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Geos User Club 

Jurgen Heinisch & Thomas Haberland, Geos User Club, GbR 
Geos User Club - der Treffpunkt fur jeden GEOS Anwender ! 



Geos 

User Club 



®v> 



Einige Stichpunkte zum GUC : 

- "Geos User Post", die Clubzeitung erscheint regelmaBig alle 2 Monate 

- derzeit iiber 2.700 Mitglieder INTERNATIONAL 

- besteht seit 1988, iiber 5 Jahre Erfahrung 

- prasent in BTX mit Diskussionsforen und TeleSoftWare (TSW) 
erreichbar im BTX Regionalbereich 19 unter *GEOS# 

- "GeoBox", eine eigene Mailbox fur Clubmitglieder 

- Spezialisten als direkte Ansprechpartner fur bestimmte Problembereiche 

- derzeit 30 Regionalgruppen im gesamten Bundesgebiet, CH & A 

- Beratung und Hilfe bei alles GEOS Problemen 

- interessante Soft- und Hardware Angebote, oft entwickelt von GUC Mitgliedern 



Hast auch DU Interesse am Geos User 
Club ? Dann fordere doch mal ein 
GUC Info-Paket an ! 
Solange der Vorrat reicht, legen wir 
eine altere Ausgabe unserer Clubzei- 
tung kostenlos bei ! Ein Probe- 
Exemplar der aktuellen Ausgabe kann 
gegen 5 DM (V-Scheck, Briefmarken, 
oder Bar) angefordert werden. 
Adresse siehe unten. 



Software Angebote 



Hardware Angebote 



Pegasus (Utility Sammlung fur RamProzess) 27 

DWEEZIL Pack 1 (Grafik Tools, u. a.) 75 

DISKART64 (1,3 MBGrafiken) 75 

DISKART64 Teil 2 17 

TopDesk 21 

TopDesk 128 21 

CLI (Desktop Ersatz! Fur Geos 64 & 128) 23 

CLI Utility-Disk (CUerforderlich !) 20 

CLIPaket (CLI + CLI Utility Disk) ..35 

Spezial #1 (Updater, FormPrint, u. a.) 20 

Spezial "RAM" (RamPrint & RamTop fur CBM Reu).... 25 

Spezial "TOOLS (Tools, Dat_Protect & Silbentren.) 40 

GeoTertn V2.1 (Terminai-Programm f. C64 + 128) 30 

GeoMakeBoot [CMD]. ..(Boot Disk kopieren) 22 

Gateway 64 [CMD]... (Ersatz-Desktop) 50, 

Gateway 128 [CMD]... (Ersatz-Desktop) 50, 

GeoCanvas [CMD]...(NeuesMalprogramm) 60 

TextPrint V3 (Neu ! Alternatives Druckprogramm) 34 

GEOS LQ Standard 49 

GEOS LQ Komplett (mit zusatzlichen LQ Fonts) 79 

Zeichensatz Disk 3 fur GEOS LQ 29 

Zeichensatz Disk 4 fur GEOS LQ 39 

Art Collection I (Grafiken) 34 

Storm Disk 29 
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~je Software BesteUungplus 5 DM Portopauschale; 
Auslandptus 10 DM - 




Sonderheft - 

Sonderangebot: 
REU 1 764 

aufgeriistet auf 512 KByte 

zum Preis von 200,- DM 

Dieses Angebot ist befristet bis 
zum 15. September '93. 

Danach gilt wieder der normale 

Preis von 270 DM fur 

Nichtmitglieder. 




REU 1764 mit Netzteil (256KB) 170,- DM 

1764 aufgerustet auf 512 KB 270,- DM 

A - beachte Sonderangebot unten links ! - A 

1764 aufgerustet auf 1 MegaByte 510,- DM 

1764 aufgerustet auf 2 MegaByte 870,- DM 

REU 1764 ohne Netzteil jeweils minus 10 DM. 

C128 D Blech 420,- DM 

Icontroller (spezieller Mini-Joystick) 30,- DM 

* geoROM (Vorkasse + orig. Disk 64 einsenden!) 90,- DM 

RTCUhrfiirC64/128 69,- DM 

CPUhrfurC64/128 69,- DM 

Druekerkabel -parallel- 29,- DM 

MPS 1 550 C Farb - Nadeldrucker 270,- DM 

9 NadeLn* 120 Zeichen/Sek., parallel (Centronics) und seriell anschlieftbar, 

halbautom. Einzelblatteinzug, Traktor fur Endlospapier. Restpostem aus 

Riicknahmen, daher u. U. geringtugig gebraucht, jedoch technisch 

einwandfrei und Werlstatt uberpruft! 

MPS 1230 Schonschriftdrucker 270,- DM 

9 Nadeln» 120/25 Zeichen/Sek., 480 bis 1920 Punkte, 7 Schriftarten, 

parallel (Centronics) anschlieBbar, halbautom. Einzelblatteinzug, Traktor 

fur Endlospapier. Restpostem aus Rucknahmen, daher u. U. geringtugig 

gebraucht, jedoch technisch einwandfrei und Werkstatt uberpruft! 

Floppy 1 541 Disk-Laufwerk 120,- DM 

Das altbekannte Laufwerk, original von Commodore! Restpostem aus 

Rucknahmen, daher u. U. geringtugig gebraucht, jedoch technisch 

einwandfrei und Werkstatt uberpruft! 

Online 2400 V.42bis Modem 280,- DM 

Extemes Modem mit 300, 1200 und 2400 sowie 1200/75 (V.23 fur BTX) 

Baud. Mit MNP4 /5 und V.42bis Datenkompression und Fehlerkorrektur. 

Deutsches Produkt, mit BZF Zulassung. Betrieb am Netz der Telekom 

erlaubt! Zubehon TAE6N Kabel 

-rje Hardware Bestellung plus 1 DM Porto- 
paMschdle; Auslandplus 20 DM- 



Lieferkonditiqtien : 

Versand nurnach Vorkasse (Verrechnungsschech, Oberweisung) plusjeweUiger 

Portopauschale oder NachnamepluslQDM. 

Versand ins Auslandnur mit Vorkasse zzgL jeweiligem Auslandsporto. 

*geoROM nur gegen Vorkasse und Einsenden einer originaien Disk Geos 64V2.0 

oder GEOS '64V2,0r(GeoRAM Version) zzgL 10 DM Versandkosten I 



Jurgen Heinisch & Thomas Haberland, Geos User Club, GbR 

Xantener Str. 40, 46286 Dorsten 

BTX: Antwort- und Bestellseiten in *GEOS# / Tel. + FAX: 02866-376 

Konto J. Heinisch, Nr. 349 923 432, PGA Essen, BLZ 360 100 43 

Lieferung nur gegen Vorkasse (V-Scheck, Oberweisung) oder Nachnahme! 

Alle Angebote ohne Gewdhr. Preis- und andere Anderungen jederzeit moglich. 
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Floppy 



Ordnung ist das haibe Leben 
»Disc-Racoon 3.2«: ... keine ubliche Dis- 
kettenverwaltung - raffinierte 
Windows machen die Eingabe _ 
zum Vergnugen! H 4 

Diskjockey 

»Disk-Basic«: unsere Basic-Erweiterung 
bietet alle Befehle, mit denen man storri- 
sche Floppystationen im Hand- 
umdrehen zur Rason bringt. H 6 

Volldampf voraus! 

»Mini-Format«: ... in knapp neun Sekunden 
ist eine 5 1 /4-Zoll-Diskette zur 
Datenaufnahme bereit! H 9 



Crank 



Aus Text mach' Graf ik! 

»Low-Hires«: ... macht aus Screens mit 

geanderten Zeichensatzen 

in Null-kommanichts echte Hires- 

Grafiken! B 9 

Dia-Abend vorm Kamin 

»Diashowmaker«: Was stellt man mit 
kunstvoll gezeichneten Grafiken im Koala- 
Painter-Format an? Man ladt Freunde 
ein und zieht eine poppige 
Diashow auf! H 10 

... die zweite! 

»Superdump.Obj«: Statt schnoder Hau- 
ruck-Einblendung baut sich das Bild pixel- 
weise auf - Diashow mit 
Spezialeffekten! H 11 

Graf ik - auf den Punkt gebracht 

Hochauflosende Grafik beim C 64 ist die 
einfachste Sache der Welt - wenn Sie un- 
seren Grundlagenbericht aufmerksam 
durchlesen. 

H 13 



Druckerpixel auf Trab gebracht 

Grafik auf dem Screen ist eine feine Sa- 
che - sie aber zum Drucker zu schicken, 
eine schier unlosbare Aufgabe. Unser 
Workshop zeigt Schritt fur 
Schritt, wie das geht. H 16 

Hochauflosende Grafik im Textmodus 

»Sprite-Grafik V1 « Textmodus (Lores) 
und Hires-Grafik auf ein und demselben 
Bildschirm? Von wegen unmoglich - star- 
ten Sie doch mal unsere 
Basic-Erweiterung! H " 



Blitzschnelle Frosties 

»Freezer«: Momentaufnahmen des Com- 
puterspeichers - das konnen Sicherheits- 
kopien kopiergeschutzter Software, aktu- 
elle Spielstande oder Bildschirm-Hardco- 
pies aus laufenden 
Programmen sein! fl 26 

Befehlsnotstand 

»Tool-Kit«: ... ist der unverzichtbare Werk- 
zeugkasten fur jeden Basic-Programmie- 
rer mit jeder Menge Befehle, die den 
Komfort des Eingabe-Editors 
optimierpn. B 28 

Privater Karteikasten auf Disk 

»Relativator 2.0«: Keine Angst mehr vor 

relativer Dateiverwaitung - 

mit unserem Tool lauft's wie 

von selbst! B| 29 

Programmieren mit Stil 

»Basic-Expansion«: 42 neue Anweisun- 
gen und Kommandos machen aus dem 
C 64 einen Rechner mit 
professionellem Befehlssatz. H 30 

Kurz und bundig 

»Mini-Mon.C000«: Durchforsten Sie 

jeden noch so versteckten Speicherbe- 

reich Ihres C 64 mit dem kurzesten 

Maschinensprache-Monitor 

der Welt! fl 33 

Screen total 

»Mini-Basic.COOO«: Acht neue Befehle 
sorgen dafur, daB auf dem bislang unge- 
nutzten Platz des Bildschirmrahmens 
die pure Action 
abgeht! H 33 



Tips & Tricks 



Fur Einsteiger und Profis 

Warum umstandlich, wenn man's einfacher 
haben kann? Eine Riesenauswahl ausge- 
fuchster Tricks wartef auf Sie - die finden 
Sie garantiert nicht 
im Handbuch! JB 34 



Auf Knopfdruck: Action! 

»Key-Progger«: Hatten Sie's gewuBt? Der 

C 64 kann fast 1 90 frei beleg- 

bare Funktionstasten simulieren! H 46 

Notausgang 

»On error goto«: Ab sofort gibfs keinen 
unerwunschten Programmabbruch mehr, 
wenn ein Fehler im Listing oder 
bei Floppyoperationen auftaucht. H 47 

Entzerrung total 

»List-View«: Wer haufenweise Befehle in 
eine einzige Basic-Zeile preBt, spart zwar 
Speicherplatz - verliert aber schnell die 
Ubersicht. Unser Utility macht aus solchen 
Datenpaketen wieder 
lesbaren Programmcode. H 47 

Mach mal Pause! 

»Bitstop«: eine winzige Assembler-Routi- 
ne unterbricht jeden Programmablauf - 
bis Sie eine andere 
Taste driicken! H 48 

KompromiBlos 

»Load/Save.Obj«: Laden und Speichern 
mal ganz anders - unser Utility sichert 
bzw. ladt beliebige Assembler-Bereiche, 
Text- und Hires- 
Screens^ H 48 

Von A bis Z 

"Quicksort M 1 «: Die neue Umsetzung 
dieser langbewahrten Basic-Sortierroutine 
in Maschinensprache schafft 1 000 
Datensatze in drei Sekunden! fl 49 

Schnell wie der Blitz 

»Rush-Loader«: Rasanter geht's kaum 
noch - unser Utility holt jedes Programm 
20- bis 25mal schneller von der Disk 
in den Speicher. 

Hi? 

Der ultimative Textbetrachter 

» Display« : ein Hauch von PC - lesen Sie 
Ihre Startexter- oder Mastertext-Files im 
80-Zeichenbild- 



schirm-Modus! 
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Sonstiges \ 


Diskettenseiten 


18 


Impressum 


20 


Disklader 
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Alle Programme aus Artikeln mit einem E 
auf der beiliegenden Diskette (Seite 1 9) 



! Symbol finden Sie 



64'erS0NDERHEFT93 



Universelle Diskettenverwaltung 

Ordnung ist das 




Kennen Sie das Gefiihl? Stolz wollen Sie Ihren 
Freunden ein Programm vorfuhren: Ein Griffin 

die Diskettenbox und da ist es nicht. . . 
Hier fehlt eine gute Diskettenverwaltung - Disk- 
Racoon hilft. 

Disk-Racoon (Waschbar) ist eine Diskettenverwaltung der 
Spitzenklasse. Neben Namen, Diskettennummer und 
Seite lassen sich auch Art und personliche Wertung ein- 
geben. Nach alien diesen Kriterien kann gezielt gesucht wer- 
den. Dabei befinden sich maximal 255 Programme gleich- 
zeitig im Speicher. Dies ermoglicht dem C 64 eine enorme 
Geschwindigkeit. 

Das Hauptmenii 

Nach dem Laden mit LOAD "DISK-RACOON", 8, 1 und Start 
mit RUN erscheint das Hauptmenu, 

Mit der ersten Zeile (Menuleiste) lassen sich die einzelnen 
Prozeduren aufrufen. Es wird die Anzahl der schon einge- 
gebenen Programme angezeigt (Kasten: Speicherstatus) und 
welcher Druckertreiber gerade aktiv ist (Druckermode). 

Der Mauszeiger laBt sich mit dem Joystick in Port 2 steuern. 

Eingabe 

Klicken Sie in der Menuzeile das Feld »Eingabe« an. Es 
erscheint ein Pull-down-Menu: Art, Wertung, alles und 
Drucker. 

Im Gegensatz zu anderen Diskettenverwaltungspro- 
grammen mussen nicht alle Werte eines Datensatzes in ei- 
nem Rutsch eingegeben werden, sondern Sie konnen aus- 
wahlen, mit welchen Daten Sie den Disc-Racoon futtern wol- 
len. 

Mit dem Joystick wird der Auswahlbalken bewegt, Der auf- 
leuchtende Befehl wird mit dem Feuerknopf aktiviert und so- 
fort ausgefuhrt. Verlassen des Pull-down-Menus mit dem 
Mauszeiger schlieBt das Fenster. 

Eingabe nach ART 

der Software. Zunachst fragt das Programm nach dem Na- 
men, der Disknummer und der Seite. Beantworten Sie ein- 
fach alle Fragen der Software. Aber Disk-Racoon bietet noch 
mehr. Durch Eingabe von "$" anstelle des Programm-Na- 
mens erscheint das Directory einer eingelegten Diskette. Der 
erste Name ist der Diskettenname ohne ID. SPACE schal- 
tet auf die nachste Seite des Directorys. SHIFT/ SPACE fuhrt 
zum Anfang zuruck. 

Hier konnen Sie mit dem Mauszeiger den gewunschten Na- 
men auswahlen. »Feuer« ubernimmt den Namen in die Da- 
teiverwaltung. Als nachstes geben Sie die Diskettennummer 
und Seite an. Hier sind nur sinnvolle Eingaben moglich. Z.B. 
Disknummer abed Oder Seite 3 werden nicht akzeptiert. Zum 
Editieren steht die DEL-Taste zur Verfugung. 

Danach erscheint ein weiteres Fenster auf dem Screen, 




[1] Viele Vorgaben erteichtern die Dateneingabe 



(Abb.1) in dem die Art des Programms ausgewahlt werden 
kann. PaBt die Software in keine der vorgeschlagenen Ru- 
briken, laBt sich unter dem Punkt »SONSTIGES« eine eigene 
Rubrik schaffen. AbschlieBend unterscheidet Disc-Racoon 
nach Spielen oder Anwendungen. 

Nach Eingabe des Programmtyps erscheinen noch einmal 
alle Eingaben auf dem Bildschirm. Nach einer Sicherheits- 
abfrage werden die Daten dem Programm ubergeben und 
der nachste Datensatz kann erfaBt werden. 

Klicken Sie "nein" an, verzweigt das Programm wieder zur 
Eingabe und Sie konnen die fehlerhaften Daten korrigieren. 

Mit RETURN verlassen Sie den Eingabe-Modus. Das gilt 
fur alle Eingaben, Windows und Pull-down-Menus. 

NACH WERTUNG EINGEBEN 

Unter diesem Menupunkt konnen Sie Ihre personliche Wer- 
tung des Programms eingeben. Sie verlauft analog zur nor- 
malen Eingabe. Nach den ublichen Abfragen erscheinen vier 
Wertungsbalken (Abb. 2). Vor diesen Feldern stehen Be- 
schriftungen. Diese andern sich je nach Programmart. Bei 
einer Textverarbeitung ist es namlich sinnlos, nach dem 
Schwierigkeitsgrad zu fragen, obwohl...? 

Mit einem Klick innerhalb der Wertungsbalkenfelder laBt 
sich die Lange des jeweiligen Balkens bestimmen. Hinter den 
Feldern erscheint dann die dazugehorige Zahl zwischen 
und 10. Sind Sie mit Ihrer Bewertungseingabe zufrieden, ge- 
langen Sie durch Anklicken des Buttons »FERTIG« wieder 
ins Eingabefenster. 

ALLES EINGEBEN 

Dieser Punkt faBt die Eingaben der ersten beiden Menus 
zusammen. 

DRUCKERANPASSUNG 

Hier wird das Programm mit Ihrem personlichen Drucker 
vertraut gemacht. Sie konnen zwischen EPSON FX 80 und 
CMB MPS wahlen (Unterschied Standard-ASCII und CMB- 
ASCII). Diese Anpassung umfaBt naturlich auch alle kom- 
patiblen. 

EDITIEREN VON PROGRAMMEN 

Dieser Punkt dient zum komfortabien Beseitigen von 
Tippfehlern, Er stellt diesmal kein Pull-down-Menu, sondern 
mehrere Buttons zur Verfugung. 

Zur Auswahl stehen : +, -, EDIT, GESAMT und BACK. 

BACK beendet den EDIT-Modus. 

In der zweiten Zeile wird der Name des aktuellen Pro- 
gramms gezeigt. Zum Weiterschalten benutzen Sie die But- 
tons + und -. Ein Klick wechselt zum nachsten Programm. 
Die SPACE-Taste schaltet gleich zehn Programmnamen wei- 
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FLOPPY 



ter. Naturlich kann man ein Programrn auch direkt anwahlen. 
Hierzu dient der Programmpunkt: GESAMT. Es erscheint ein 
Fenster aller eingegebenen Programme. 

Haben Sie das fehlerhafte Programrn gefunden, kllcken Sie 
EDIT an. Oben erscheinen die eingegebenen Daten des Pro- 
gramms, unten die folgenden Buttons: NAME, ART, DISK, 
SEITE, WERTUNG, PRG-CLR, ALL-CLR und BACK. 

PRG-CLR loscht das aktuelle Programrn. ALL-CLR loscht 
alles. VORSICHT!!! ES ERFOLGT KEINE SICHERHEITS- 
ABFRAGE. 

BACK fuhrt zuruck. Uber die anderen Buttons andern bzw. 
erganzen Sie den Datensatz. Die Bedienung erfolgt analog 
der Eingabe. 

SUCHEN VON PROGRAMMEN 

Nachdem nun alles hoffentlich korrekt eingegeben wurde, 
wollen wir ja auch nach Programmen suchen. Dazu offnen 
Sie das Pull-down-Menu »SUCHEN«. 

Disk-Racoon kann nun nach verschiedenen Kriterien das 
gewunschte Programrn aus dem Datensatz »heraussuchen«. 
Wie bei Floppy-Befehlen erlaubt das Programrn die Ver- 
wendung von Jokern. Geben Sie z.b. »A*« ein, sucht Ihnen 
Disc-Racoon alle Programme, die mit einem »A« anfangen. 
So ist z.B. ein alphabetischer Uberblick moglich. 1st der ge- 
wunschte Datensatz nicht vorhanden, erscheint die Meldung 




[2] Wertungskasten helfen die erfaBten Programme schnell 
einzuordnen 

»nichts gefunden«. Der nachste Tastendruck fuhrt wieder ins 
Hauptmenu. 

SUCHEN NACH ART 

Dieser Punkt ist unterteilt in FEIN und GROB. GROB un- 
terscheidet hier nur zwischen Spiel Oder Anwendung? 

Bei FEIN existiert ein sehr feines Suchraster. Sie konnen 
hier direkt die Art eingeben (also Action-Spiel Oder CAD-Pro- 
gramm oder ...). Suchen Sie mit "Sonstiges" nach einem ei- 
genen Programmtyp, wird die Suchroutine langsam. 

SUCHEN NACH DISKNUMMER 

Hier durchforstet das Programrn den Speicher nach Dis- 
ketten-Nummern. Die Disk-Nummer dart den Wert 65536 
($ffff) nicht uberschreiten. 



LISTE ALLER PROGRAMME 

Dieser Punkt zeigt alle be- 
findlichen Programme an. 

So laBt sich schnell ein 
Uberblick uber die schon ein- 
gegebenen Programme be- 
kommen. 



Kurzinfo: Disk-Racoon 



Laden: LOAD "Disk-Racoon 3.21 ",8,1 
Starten: nach dem Laden RUN eingeben 
Benotigte Blocks: 185 
Programmautor: Stephan Raub 



SUCHEN NACH WERTUNG 

Da jedes Programrn eine individuelle Wertung bekommen 
hat, laRt sich auch diese als Suchkriterium verwenden. 

Danach ist der Suchterm einzugeben: Das erste Element 
ist ein 2-Zeichen-Befehl, der die Gewichtung der Wertung be- 
stimmt. Er gibt an, welche Parameter, z.B. Sound, Grafik, etc. 
verglichen werden sollen. Das zweite ist ein 1 oder 2 Zeichen 
langer Vergleicher B. Das letzte Element ist eine Zahl zwi- 
schen und 1 0. Sie gibt die Suchkriterien an. Gestartet wird 
die Suche mit RETURN. Vorher findet jedoch eine Syntax- 
prufung statt und gegebenenfalls wird eine Fehlermeldung 
ausgegeben. Im Falle eines Syntaxfehiers kann nach einem 
Tastendruck ein erneuter Suchstring eingegeben werden. Zu- 
satzlich besteht noch die Moglichkeit, Terme miteinanderzu 
verknupfen. Dies geschieht mit den Befehlen AND und OR. 
Dabei durfen zwischen den Termen und den Befehlen kei- 
ne Leerzeichen stehen. 

DIE FOUND-PAGE 

Sobald die den Suchkriterien entsprechenden Programme 
gefunden wurden, wechselt die Bildschirmdarstellung. Oben 
werden Name, Art, Disknummer und Seite des Programms 
eingeblendet. Verschiedene Buttons ermoglichen eine Be- 
arbeitung der Seite: Mit + und - konnen Sie zwischen den 
gefundenen Programmen wechseln. DRUCKEN gibt den Da- 
tensatz auf dem Drucker aus. Mit dem Unterpunkt ALLES 
wird der Name jedes Programms ausgedruckt, das den 
Suchkriterien entspricht, wahrend der Punkt GEZEIGTES nur 
den aktuellen Bildschirm ausgibt. Eine Gesamtubersicht, bei 
der nur die Namen der Programme aufgelistet werden, kon- 
nen Sie sich mit GESAMT ausgeben lassen. 

WERTUNG wechselt auf eine andere Darstellung. Die Be- 
dienung erfolgt analog zu den anderen Menus. Sie konnen 
sich hier die Wertung des aktuellen Programms ansehen. 

Mit »Feuer« schalten Sie die Programme weiter. Die Pro- 
gramme werden in der Reihenfolge angezeigt, wie sie im 
Speicher stehen und gefunden wurden. 

SPACE schaltet ins Ubersichtswindow (s. EDIT Gesamt). 

EXIT wechselt ins Hauptmenu. 

DAS DISKMENU 

Der Punkt DISC besitzt wieder ein Pull-down-Menu: 
LOAD, SAVE, DIRECTORY und DISCKOMAND. SAVE 
dient zur Speicherung der eingegebenen Datensatze. Der 
Filename darf nur 1 3 Zeichen lang sein, da vor ihm noch ein 
»dd« als Kennung eingefugt wird. Existiert dieser Name 
schon, fragt das Programrn, ob man diese Datei durch die 
neue ersetzen mochte. Mit »JA« wird die alte Datei uber- 
schrieben. »NEIN« bricht den Speichervorgang ab. 
LOAD dient zum Laden von Dateien. 
Der Ladevorgang wird aber erst gestartet, wenn alle vor- 
herigen Anderungen gespeichert wurden. Die Kennung 
»dd.« darf beim Laden nicht eingegeben werden. 

DIR zeigt das Directory der Diskette. SENDEN VON DISK- 
BEFEHLEN DKMND sendet die normalen Floppy-Befehle. 
Fehlermeldungen werden abgefangen und angezeigt. 
QUIT beendet nach das Programrn. 
SORT ordnet alle im Speicher befindlichen Programme al- 
phabetisch. 
Da das Programrn den gesamten Speicher belegt, auch 

den unter den ROMs, muB es 
immer zwischen RAM und 
ROM umschaiten. Deshalb 
kann es manchmal zu kleinen 
"Kunstpausen" kommen, die 
aber hochstens 1 ,4 Sekunden 
dauern. (j h ) 
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Basic-Erweiterung 




Fehlen Ihnen im Basic des C 64 komfortable Disketten befehle? Haben Sie sich schon oft uber 
Open und Print geargert? Disk-Basic 64 hat genau, was Sie brauchen. 




Die Bedienung der Floppystationen des C 64 ist 
wirklich nicht sehr komfortabel: Obwohl die 
Laufwerke an sich uber sehr gute Funktionen ' 
verfugen, kann man in Basic V2 diese nicht direkt ] 
per eigenem Befehl aufrufen. Statt dessen muB man 
zunachst einen Befehlskanal offnen und mit PRINT- 
Anweisungen dann alle Befehle mit zum Teil muhsam 
berechneten Parametern zur Diskettenstation senden. 

Dabei geht es auch anders, was u. a. das in dieser 
Hinsicht wesentlich besser ausgestattete C-128-Basic 
beweist. Einen sehr ahnlichen Weg geht nun auch Disk- 
Basic 64. 

Dessen Befehle und Funktionen, von denen sich bisher vie- 
le nur mit Diskettenmonitoren erreichen lieBen, lassen sich 
naturlich auch in Programme einbauen und vereinfachen 
(und verkurzen) dadurch die Programmierarbeit erheblich. 

Doch zunachst zum Laden der Basic-Erweiterung: Sie le- 
gen die Heftdiskette ins Laufwerk und geben ein: 
LOAD "Disk-Basic", 8RUN 

AnschlieBend verlagert sich das Programm selbsttatig in 
den Speicherbereich von $9200 bis $9DFF, der nun fur Ba- 
sic selbst nicht mehr zur Verfugung steht, es sind also nur 
noch 35327 Byte fur Programme und Variablen frei. Da Sie 
durch die neuen Befehle aber 
einiges an Programmplatz 
einsparen, macht sich dies 
nicht sonderlich bemerkbar. 
Der oft fur Monitorprogramme 
verwendete $C0-Bereich 
bleibt ubrigens unberuhrt. 

Ab nun stehen Ihnen diese 
Befehle zur Verfugung: 

DLOAD "name" 
entspricht 
LOAD "name", 8 
und ladt das Programm name 
von der Diskettenstation 8 an 
den Anfang des Basicspei- 
chers. 

DSAVE "name" 

Das Programm, das sich 



RECORD** 

FETCH** 

MA ME 

ID 

PROTECT 

REPROTECT 

CHANGE 

MERGE 

RESET 

DEUICE 

DESTROY 

APPEND** 

DOPEHtf 

QUIT 

DCLOSE 

COMMANDS 

CONCAT 

REPLACE 

ENTER 

RESCUE 

WRITE 

DS$ 

DS 

BLOCKS 

DPEEK 



gerade im Basic-Speicher be- Der Command-Befehl zeigt alle neuen Befehle an 



findet, wird unter dem »namen« auf die Diskette ge- 
speichert. Entspricht »SAVE <( name" J 8«DVERIFY 
"name" 

Damit vergleichen Sie das gerade im Speicher 
vorhandene Basic-Programm mit dem Programm 
name auf Diskette. Entspricht » VERIFY "na- 
me"^" Bei Ubereinstirnmung wird ein OK aus- 
gegeben, andemfalls eine Fehlermeldung. REPLACE 
"name" 

Speichert das im Speicher vorhandene Programm unter 
»name« auf Diskette und uberschreibt hierbei das gleich- 
namige bereits vorhandene Programm. Entspricht »SAVE 
"@:name",8«SCRATCH "name" 

loscht die Datei name. Im Namen durfen auch Wildcards 
wie Stern oder Fragezeichen verwendet werden. Es werden 
dann alie Files geloscht, deren Namen den Vorgaben ent- 
sprechen. 
RENAME "altname" TO "neuname" 
ersetzt den alten Filenamen durch den neuen. Entspricht 
dem Floppy-Befehl "n". 
COPY "altfile" TO "neufile" 

kopiert eine Datei unter neuem Namen auf die gleiche Dis- 
kette. Damit konnen z. B. vor dem Uberschreiben mit einer 
neuen Version Sicherheitskopien angelegt werden. Entspricht 

dem Floppy-Befehl "c:". 
HEADER "name,id" 
Dieser Befehl ist mit Vor- 
sicht zu behandeln, da er die 
im Laufwerk eingelegte Dis- 
kette formatiert und dadurch 
komplett loscht! Wird hinge- 
gen id weggelassen, loscht 
dieser Befehl nur das Direc- 
tory. Entspricht dem Floppy- 
Befehl "n:". 
COLLECT 

Damit schaffen Sie Ord- 
nung auf der Diskette, denn 
alle Blocke, die als belegt ge- 
kennzeichnet und nicht einer 
Datei zugeordnet sind, wer- 
den wieder freigegeben. 



AuBerdem werden alle nicht 



64'erSONDERHEFT93 



FLOPPY 



ordnungsgemaB geschlossenen 
Dateien geloscht. Entspricht dem 
Floppybefehl "V". 

INIT 

Die Diskette wird initialisiert, 
d.h. die BAM der Disk wird in den 
Floppyspeicher gelesen. Ent- 
spricht T. 

CHECK 

liest den Fehlerkanal aus und 
zeigt die Meldung auf dem Bild- 
schirm. 

CATALOG 

Damit konnen Sie sich das voll- 
standige Inhaltsverzeichnis der 
Diskette ohne Programmveriust 
auf dem Bildschirm ausgeben 
lassen. Die CTRL-Taste ver- 
langsamt dabei die Ausgabe, die 
CBM_Taste halt sie an und STOP beendet den Befehl. 

DIR "$:auswahl" 

gibt ebenfalls das Inhaltsverzeichnis aus. Allerdings kon- 
nen Sie mit »auswahl« bestimmen, welche Teile angezeigt 
werden. Beispiel: 

DIR "$:*=P" 

gibt nur Programm-Dateien aus. Bei diesem Befehl sind 
die selben Tasten wirksam wie beim CATALOG-Befehl. 

BSAVE "name",start,ende+1 

Dieser Befehl schreibt den Speicherbereich von start bis 
ende unter dem Namen name auf Diskette. Damit konnen 
Maschinenprogramme, Grafiken oder Daten gespeichert wer- 
den. 

BLOAD "name" <,adr> 

ist das Gegenstuck zu BSAVE: Das File name wird an die 
ursprungliche Adresse geladen. Wird am Ende des Befehls 
eine Adresse adr angegeben, ladt der Computer das File an 
diese Speicherstelle. Basic- Vektoren werden nicht verandert, 
daher kann kein "OUT OF MEMORY"-Fehler auftreten, 
wenn der $C-Bereich verwendet wird. AuBerdem erfolgt nach 
BLOAD kein automatisches RUN wie bei LOAD. 

CHAIN "name <,zn> 

ladt ein Basic-Programm in den Speicher und startet es in 
Zeile zn, falls eine Zeilennummer angegeben wird. Andern- 
falls beginnt es mit der ersten Zeile. Bei falscher, nicht exi- 
stierender Zeilennummer erscheint ein "Undef'd State- 
menf-Fehler. 

Bei Chain gehen die Variablen und Felder verloren, des- 
haib Vorsicht, wenn man es zum Nachladen von Pro- 
grammteilen benutzt! 

PASS "kommando" 
hiermit konnen Sie alle Befehle direkt an die Floppystation 
schicken, die nicht von Disk-Basic unterstutzt werden. Dies 
sind insbesondere die U- oder B-Befehle. 

DPOKE adr,wert 

entspricht dem POKE-Befehl des C 64 mit der Ausnahme, 
daB hier der Laufwerksspeicher gemeint ist. Er ist 2 KByte 
groB und besitzt die Adressen bis 2047. 

DPEEK (adr) 

ist das Gegenstuck zu DPOKE. Es liest den Inhalt der an- 
gegebenen Adresse aus dem Floppyspeicher. Dieser Wert 
kann dann Variablen zugeordnet oder angezeigt werden. 

DSYS (adr) 

Mit diesem Befehl starten Sie Maschinenprogramme im 
Laufwerksspeicher, entspricht dem SYS-Befehl des C 64. 
Beispiel: 

DSYS (60064) 

lost einen Floppy-Reset aus. 



"ESCAPE-T . COD" 
^ESCAPE-TASTE" 

"PACKROUTOBJ" 

. — — — _»___ * > 

"SPRACHE SYS49231" 
». . .. 

"OH ERROR GOTO" 

LISTING" 

1 1 

"TAST. -GENERATOR" 
9 "KEV-PROGGER" 

_____ 1 1 

iO "HENUESTEUERUNG" 
.._ .. 

"ANHALTER" 

:FUNKT" 
.. .. 

ii "CROSS-REF 64" 
37BL0CKS FREE. 
READY. 



Auch das Directory kann jetzt ohne Programmveriust angezeigt 
werden. 



NAME "name" 

andert den Namen der 
Diskette. Erlaubt sind ma- 
ximal 16Zeichen. Werden 
mehr angegeben, er- 
scheint die Fehlermeldung 
"String too long". 
ID "id" 

Sie werden es schon 
vermuten, hiermit andern 
Sie die ID einer Diskette 
und das Formatkennzei- 
chen in der ersten Zeile 
des Directories und nur 
dort. Die tatsachliche ID, 
die in jeder Spur gespei- 
chert ist, bleibt unangeta- 
stet. Maximal sind funf Zei- 
chen fur id erlaubt. 
PROTECT <"name"> 

Hier konnen Sie eine ganze Diskette schreibschutzen, in- 
dem das echte Formatkennzeichen von A auf X geandert 
wird. Es sind anschlieRend keine Schreibzugriffe mehr 
moglich. Wird bei diesem Befehl ein Name angegeben, wird 
nur das entsprechende File schreibgeschutzt. Der Schutz ist 
dann am Kleiner-Zeichen hinter dem Filetyp zu erkennen. Im 
Namen sind Joker tabu. 
Achtung: PROTECT schutzt nicht gegen Formatieren! 
REPROTECT <"name"> 

Damit konnen Sie den Schreibschutz, der vorher mit PRO- 
TECT angelegt wurde, wieder ruckgangig machen. 
CHANGE altd-ev TO neudev 

Dieser Befehl schaltet softwaremaBig die Geratenummer 
urn. Die Umschaltung ist bis zum nachsten CHANGE-Befehl 
oder einem Floppy-Reset, beispielsweise durch Aus- und Ein- 
schalten, wirksam. Wichtig, wenn Programme bestimmte 
Gerateadressen verlangen oder mehrere Laufwerke benutzt 
werden sollen! 
DEVICE dev 

Hiermit stellen Sie ein, an welches Laufwerk die nachsten 
Befehle geschickt werden sollen. Die Gerateadresse wird da- 
bei in Speicherstelle 2 fixiert. Nach dem Einschalten bezie- 
hen sich alle Befehle auf Laufwerk 8. 
RESET d 

Das Laufwerk mit der Geratenummer d wird in den Ein- 
schaltzustand versetzt. Hier muB aus Sicherheitsgrunden im- 
mer die Geratenummer angegeben werden. Das Laufwerk 
ist daraufhin einige Sekunden nicht ansprechbar. Beruck- 
sichtigen Sie dies in Ihren Programmen. 
MERGE "name" 

ladt das Programm name von Diskette und hangt es an das 
sich bereits im Speicher befindende an. Achten Sie darauf, 
daB die Zeilennummern des zweiten Programms hoher sind 
als die hochste Zeilennummer des ersten. 
CONCAT "altl" & "alt2" TO "neu" 
Dieser Befehl arbeitet nur mit sequentiellen Dateien. Es 
hangt die Files in der Reihenfolge, in der sie angegeben wer- 
den, aneinander und erzeugt eine neue groBe Datei. Hier- 
bei steht »neu« fur den Namen dieser Datei. Zur Verkettung 
von Programmen benutzen Sie den MERGE-Befehl. 
DS$ und DS 

In diesen Variablen werden die letzte Fehlermeldung und 
die dazugehorende Fehlernummer gespeichert. Es handelt 
sich hier urn reservierte Variablen, denen Sie keinen Wert 
zuweisen konnen, ahnlich wie mit der Statusvariablen ST. 
DOPEN #lfn 5 "name",p1,p2 

Mit diesem Befehl konnen Sie alle Arten von Dateien off- 
nen. Die Filenummer Ifn darf Werte von 2 bis 255 enthalten. 
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FLOPPY 



READV. 
CATALOG 



I "TESTDATET 

663BL0CKS FREE 

READY, 

CHECK 

00, OK, 00, 00 

READY, 



Der List-Befehl kann nun auch auf Diskette schreiben 



Empfehlenswert sind 2 bis 14, 
da die Sekundaradresse 
durch logische UND-Ver- 
kniipfung mit 15 aus der File- 
nummer gewonnen wird. Sie 
bewegt sich daher immer im 
Bereich von bis 15. 

Der Parameter p1 darf S, U, 
P oder L sein und kennt- 
zeichnet sequentielle Datei- 
en, Programme, User- oder 
relative Dateien. Entspre- 
chend kennzeichnet p2 mit W 
Schreib- und mit R Lesezu- 
griffe. 

Lautet der erste Parameter 
L, wird ein relatives File fur 
Schreib- und Lesezugriffe 
geoffnet. Die Recordlange 
wird unmittelbar an das L an- 
gehangt. Beispiel: 

DOPEN 1, "name" ,1,4 

DCLOSE <#lfn> 

Dieser Befehl schlieBt ohne Angabe einer Filenummer al- 
le geoffneten Dateien, mit Angabe nur die davon betroffene. 

APPEND #lfn, "name" 

offnet eine sequentielle Datei zum Anhangen weiterer Da- 
ten. Die Sekundaradresse wird wie beim DOPEN-Befehl be- 
rechnet. 

FETCH #lfn, len, xx$ 

Mit diesem Befehl wird aus der Datei mit der Nummer Ifn 
eine bestimmte Anzahl (len) von Zeichen in eine beliebige 
Textvariable (xx$) gelesen. Vorteil gegenuber dem sonst ver- 
wendeten INPUT-Befehl: Es sind auch Ketten mit mehr als 
88 Zeichen erlaubt (bis zu 255) und auch Kommata und Dop- 
pelpunkte werden ubernommen. Der Befehl ist auBerdem 
auch im Direktmodus wirksam. 

RECORD #lfn, rec <,pos> 

Mit diesem Befehl wird die Bearbeitung von relativen Da- 
teien sehr einfach. Der Zeiger auf die Datei mit der File- 
nummer Ifn wird auf den Datensatz rec positioniert. AuBer- 
dem kann noch die Position innerhalb dieses Datensatzes 
angegeben werden. Wird sie weggelassen, wird auf das er- 
ste Zeichen positioniert. 

LIST "name" <,start-ende> 

Der LIST-Befehl wurde urn die Funktion erweitert, bei An- 
gabe eines Dateinamens das Listing als ASCII-Text auf Dis- 
kette zu schreiben. Sollen nur Teile des Programms gelistet 
werden, kann wie beim normalen LIST-Befehl ein Zeilen- 
bereich angegeben werden. Das Fileformat ist sequential. 

ENTER "name" 

ist das Gegenstuck zum LIST-Befehl: Als sequentielles 
ASCII-File vorliegende Programme konnen damit wieder in 
den Speicher eingelesen werden und zwar als ausfuhrba- 
res Programm. Sie haben hiermit die Moglichkeit, Basic-Pro- 
gramme mit einer Textverarbeitung zu schreiben und ein- 
lesen und ausfuhren zu lassen. AuBerdem besteht die Mog- 
lichkeit eines echten MERGE, da Sie auch zu'einem bereits 
im Speicher vorhandenen Programm ein weiteres dazuladen 
konnen, dessen Zeilennummern nicht hoher sein mussen als 
die des ersten, zuerst geladeneh Programms. 

BLOCKS 




START <"name"> 

Diese Funktion ermittelt die 
Startadressen des Pro- 
gramms name. Die Funktion 
kann in Print-Befehlen oder 
Wertzuweisungen benutzt 
werden. Ist das angegebene 
Programm nicht vorhanden, 
liefert START den Wert 
51143. 

SIZE ("name") 

Diese Funktion ermittelt die 
Lange einer Datei in Blocken. 

RESCUE "name",ft 

Ein gerade geloschtes File 
kann hiermit, bevor ein weite- 
rer Schreibzugriff auf die Dis- 
kette gemacht wurde, wieder 
hergestellt oder der Filetyp 
einer bestehenden Datei 
geandert werden. Hierzu ist 
die Angabe des neuen Fi- 
letyps ft notwendig. Erlaubt 



Um einen Uberblick uber 
die noch freie Diskettenkapa- 
zitat zu erhalten., konnen Sie 
sich hiermit die Anzahl der 
noch freien Blocke ausgeben 
lassen. 



Kurzinfo: Disk-Basic 



Programmname: Disk-Basic 
Benotigte Blocks: 15 
Laden: LOAD "DISK-BASIC',8 
Programmautor: Alexander Frinks 



sind Werte von 1 bis 4 

1 -SEQ 

2 - PRG 
3-USR 
4-REL 

Der Filetyp im Directory wird angepaBt und anschlieBend 
ein Validate ausgefuhrt, um bei geloschten Files die Blocke 
wieder als belegt zu kennzeichnen. Achtung, erfolgte nach 
dem Loschen des Files ein Schreibzugriff, konnen die Da- 
ten bereits uberschrieben sein und sind nicht wieder her- 
zustellen! 

ENTRY$ ("name") 

Dieser Befehl legt die kompletten 30 Byte eines Directory- 
Eintrags in einer Textvariablen ab. 

Beispiel: 

X$ = ENTRY$ ("DATEI") 

An die 30 Byte werden noch drei weitere fur Spur, Sektor 
und Position gehangt. Diese durfen nicht verandert werden, 
da sie wichtig sind beim Zuruckschreiben des Eintrags! 
WRITE xx$ 

Das Gegenstuck zu ENTRY: schreibt den Directory-Ein- 
trag aus der Textvariablen xx$ auf Diskette zuruck. Beide Be- 
fehle konnen Sie z. B. zum Sortieren eines Inhaltsver- 
zeichnisses benutzen. 
Destroy n 

Die Spur Nummer n wird endgultig zerstort. Bei Zugriff auf 
diesen Track erhalt man dann nur noch einen Lesefehler. Nur 
durch Formatieren kann dies beseitigt werden. 

Nach der Ausfuhrung dieses Befehls mu(3 das Laufwerk 
aus- und wieder eingeschaltet werden. 
QUIT 

Mit QUIT verlassen Sie Disk-Basic, ohne das im Speicher 
vorhandene Programm zu loschen. Allerdings gehen alle Va- 
riablen verloren. 
Commands 

Nach diesem Befehl werden alle zusatzlichen Befehle des 
Disk-Basic auf dem Bildschirm ausgegeben. 
Ubrigens muB bei alien Disk-Basic-Befehlen in einer IF-An- 

weisung kein Doppelpunkt 
nach dem THEN eingesetzt 
werden. Wenn das Laufwerk, 
das mit dem DEVICE-Befehl 
angegeben wurde, nicht vor- 
handen ist, erscheint ein De- 
vice not present Error, (hb) 
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Mini-Format - von auf 664 
Blocks in neun Sekunden 



Low-Hires - 
Bildsch irm-Kon verier 



Volldampf voraus! Aus Text moth Groiik! 



Formatier-Routinen gibt's viele, aber nur wenige 
sind so schnell wie »Mini-Format«: die Seite 
einer 5 1/4-Zoll-Disk ist in neun Sekunden 
abgehakt! 

Fast anderthalb Minuten braucht die Originalroutine des 
Floppy-DOS einer 1541 , um eine Diskettenseite fur den 
kunftigen Gebrauch vorzubereiten: Mini-Format ist fast 
zehnmal schneller. Die Sahnehaubchen: Statt einer auf zwei 
Zeichen begrenzten ID-Kennung durfen Sie maximal funf 
Buchstaben oderZahlen eingeben, auBerdem verhindert Mi- 
ni-Format das nervenzerfetzende Anschlagen des Schreib-/ 
Lesekopfs am Steppermotor, wenn zu Beginn des Forma- 
tierens die Grundposition eingestellt wird. Materialschonender 
geht's kaum noch: Sie konnen getrost Mammut-Formatier- 
aktionen veranstalten (30 Disketten und mehr in einem Auf- 
wasch!), ohne Ihre Floppystation uber Gebuhr zu strapa- 
zieren. 
Laden Sie das Utility mit: 

LOAD "MINI -FORMAT"; 8 

und starten Sie es mit RUN. 

Der Bildschirm verdunkelt sich, die Einschaltmeldung er- 
scheint. Spatestens jefzt mussen Sie die Sonderheftdisket- 
te aus dem Laufwerk nehmen und die Scheibe einlegen, die 
Sie formatieren wollen. 

Das Programm f ragt Sie jetzt nach dem Diskettennamen 
(Header), den man auf 16 Zeichen begrenzen sollte. Ansch- 
lieBend laBt sich die ID eingeben (hochstens funf Zeichen); 
nach Tipp auf <RETURN> legt die Floppy los! 

Ist alles ohne Zoff abgelaufen, erscheint eine positive Sta- 
tusmeldung: 00, OK, 00, 00 (Abb.). Nach Druck auf eine be- 
liebige Taste offnet sich wieder der Eingabebildschirm, um 
die nachste Disk zum Formatieren vorzubereiten. 

Falls man weder auf Diskettennamen noch ID-Kennung 
Wert legt, kann man bei den Fragen nach »Header« und 
»ID« einfach <RETURN> drucken - das beeintrachtigt die 
Programmfunktionen in keiner Weise. Mini-Format laBt sich 
nur mit der Tastenkombination <RUN/STOP RESTORE> ab- 
brechen. (bl) 



MINI - FORMAT BY THE SIR IN 1993 



HEADER :64ER SONDERH. 93 
ID :S1 


Neun 


STATUS :00 OK,00,00 
STATUS :00 OK,00,00 


Sekunden pro 
Diskettenseite: 




Mini-Format 




Programmart: Disk-Utility 

Laden: LOAD "MINI-FORMAT", 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: Die Fragen nach Header und ID sind optional und 

mussen nicht beantwortet werden! 

Benotigte Blocks: 8 

Programmautor: Christian Dombacher 



in manchen Freezer-Modulen ist's schon 
eingebaut: ein Unterprogramm, das Screens im 
niedrigauflosenden Modus (z.B. Text) auf 
Knopf druck in Hires-Biidschirme verwandelt 

Viele Programme verwenden geanderte Zeichensatze 
zur Bildschirmausgabe. Wer solche Screens zum 
Drucker schickt, ist enttauscht: Es erscheinen lediglich 
Zeichen auf Papier, die der Drucker als Original-Codes in- 
tepretiert - jedoch nicht die gewunschten geanderten, pi- 
xelgenau definierten Zeichenmuster! Aus ist's mit der Su- 
pergrafik - aufs Papier kommt hochstens ein Wirrwarr von 
selten benutzten Tastaturzeichen. 

Des Ratsels Losung: Geanderte Zeichensatzmuster be- 
einflussen nur Text- oder Hires-Bildschirme - die Codezah- 
len entsprechen aber nach wie vor den Originalzeichen. Bei- 
spiel: Wer das C (Bildschirm-Code 3) in ein Copyright-Zei- 
chen verwandelt hat, sieht das zwar nach jedem Druck der 
entsprechenden Taste auf dem Screen - fur den Drucker 
bleibt's aber nach wie vor ein C (dessen Pixelmuster im 
Druckerzeichen-ROM wurde namiich nicht geandert!), 

Bleibt also nur noch, den aktuellen Bildschirminhalt mit um- 
gewandelten Zeichenmustern Pixel fur Pixel zum Drucker zu 
ubertragen (Grafikdruck). Voraussetzung; eine Hires-Grafik, 
z.B. im Hi-Eddi-Format. >>Low-Hires« verwandelt jeden 
Textbildschirm (vier Blocks auf Disk) in einen hochauflo- 
senden Grafikbildschirm (33 Blocks auf Disk). 

Die Grafikdaten werden in den Bereich ab Adresse $2000 
(8192) kopiert. Dort laBt sich der Grafikspeicher mit einem 
Maschinensprache-Monitor oder entsprechendem Utility 
(z.B. »Load/Save Plus« auf dieser Sonderheftdiskette) als 
Bild-File auf Disk speichern (von 8192 bis 16191). 

Laden Sie das Programm mit: 

LOAD "LOW-->HIRES",8,l 

Geben Sie NEW ein, um die Pointer fiir den Basic-Anfang 
wieder zurechtzuriicken und schalten Sie das Grafik-Utility 
mit SYS 52992 ein. Laden Sie nun das gewunschte Pro- 
gramm; wenn der vorgesehene Textbildschirm erscheint, 
mussen Sie <F7> drucken: in Sekundenbruchteilen wird der 
Lores-Screen in Hires-Grafik konvertiert. 

10 A=53272: B-53265: C=PEEK(A): D=PEEK(B) 
20 POKE A f 24: POKE 3,59: POKE 198,0: WAIT 

198,1 
30 POKE A,C: POKE B,D 

Nach dem Start dieses Mini-Listings mit RUN erscheint die 
Hires-Grafik, auf dem Monitor. (bl) 



Kurzinfo: Low-Hires 



Programmart: Grafik-Utility 

Laden: LOAD ,, LOW-->HIRES",8,1 

Starten: nach NEW mit SYS 52992 initialsieren. Korwertieren per <F7> 

Besonderheiten: Grafikspeicher von $2000 (8192) bis $3F2F (16191) 

muB mit separatem Programm oder Maschinensprache-Monifor auf 

Disk gesichert werden! 

Benotigte Blocks: 1 

Programmautor: M. Klingenmann 
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Din-Abend vorm Kantin 



Ein beliebtes Mittel zum Vorfuhren seibstge- 
zeichneter Grafiken sind Diashow-Maker. Wir 
haben einen besonders guten ausgewahlt, der 
wahrend des Ladens auch noch Musik spielt 

Selbstgezeichneten Bildern sollte man einen wurdigen 
Rahmen verpassen. Einfallslose Basic-Lader, die auf 
Knopfdruck einfach das nachste Bild in den Speicher 
qualen sind out. Mit dem »GOSH-Diashow-Maker« geht's 
individueller und vor allem musikalischer. 

Laden Sie das Programm per 
LOAD "DIASHOWMAKEFTAI 



Zieldiskette einzulegen. Per <RUN/STOP> konnen Sie jetzt 
immer noch abbrechen, alles andere wird als Zustimmung 
gewertet: Ihr Bild wird also auf die Diskette kopiert. Da das 
Tool betriebssystemkonform programmiert wurde, muBte es 
mit diversen Speedern zusammenarbeiten. Mit Speed- 
Dos+, Dolphin Dos und Magic Formel haben wir es getestet. 
Sicherheitshalber sollten Sie aber dennoch auf die Speeder 
verzichten. 

Das kann naturlich etwas dauern, schlieBlich mussen fast 
40 Blocks geschrieben werden 

Auf der Diskette mussen sich - neben den Bildern - min- 
destens 25 freie Blocks befinden, sonst kann der Lader nicht 
installiert werden. 




Tolle Bilder und Verblendeffekte . . . 

und starten Sie es anschlieBend mit RUN. Das Tool fordert 
Sie zunachst $uf, eine formatierte Diskette einzulegen und 
prapariert sie dann nach Tastendruck. Das kann einige Se- 
kunden dauern, also keine Bange: der C 64 ist nicht abge- 
sturzt. Sobald diese Arbeit abgeschlossen wurde, prasen- 
tiert Ihnen der C 64 ein Menu: 

1.LOADKOAL-PICCY 

2. LOAD MUSIC ($1000-$2000) 

3. DIRECTORY 

4. SAVE LOADER & QUIT 

LOAD KOALA-PICCY: 

Nach Druck auf <F1 > mussen Sie den Namen des ersten 
Koala-Bildes eingeben. Den Prafix »? pic« mussen Sie un- 
bedingt weglassen. Bei Dateinamen, die kurzer als elf Zei- 
chen sind, geben Sie am En- 
de einfach noch den »*« ein. 
Diskettenfehler werden vom 
Programm erkannt. Blinkt al- 
so die Floppy, sollten Sie das 
ganze nochmal versuchen. 
Wurde das Bild erfolgreich in 
den Speicher gejubelt, zeigt 
es der C 64 zur Sicherheit an. 
Nach einem Tastendruck 
kommt die Aufforderung, die 



Achtung! 



Im Init-Durchgang prapariert der Diashow-Maker die Diskette. Im Klar- 
text: auf Sektor 17 und 18 der Directory-Spur (Track 18) wird der Dia- 
show-Lader untergebracht. Das bedeutet zweierlei: erstens stehen kei- 
ne 144 Directory-Eintrage mehr zur Verfugung und zweitens mussen 
Sie beim Kopieren der Diskette auf die beiden Sektoren achten. Wer- 
den sie nicht mitkopiert, funktioniert das Ganze nicht mehr. Zwei Mog- 
iichkeiten gibt es, die Sektoren zu ubertragen, Entweder Sie machen 
ein Backup der Diskette Oder Sie kopieren die Sektoren mit einem 
Diskettenmonitor. 



. . . sind mit dem Diashow-Maker nur eie Sache von Minuten 

LOAD MUSIC: 

Unter diesem Punkt laBt sich ein Musiktrack nachladen. Be- 
dingung: er muB zwischen $1000 und $2000 liegen. Nach 
Eingabe des Filenamens mussen Sie zusatzlich die INIT- 
(meist $1000) und PLAY-Adresse (meist $1003) angeben. 

Directory: 

Inhaitsverzeichnis ausgeben. Mit einer beliebigen Taste 
brechen Sie es ab. 

SAVE LOADER & QUIT: 

Wenn Sie alle Bilder konvertiert bzw. die Musik geladen 
haben, sollten Sie sich zunachst vergewissern, daB sich 
tatsachlich die Zieldiskette mit den gepackten Bildern in der 
Floppy befindet und danach <F7> driicken. Der Loader wird 
jetzt auf die Magnetscheibe gebannt. 

Urn die Diashow zu starten, 
laden Sie einfach das Pro- 
gramm »DIASHOW«. Nach 
dem Befehl RUN konnen Sie 
sich zurucklehnen und ge- 
nieBen. Die Bilder wechseln 
dann nach ein paar Sekun- 
den automatisch. Ist das En- 
de erreicht, geht's wieder von 
vorne los. 

(pk) 
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Diashow 



Wem der »GOSH Diashow-Maker« 

wegen mangelnder Effekte oder was auch im- 

mer nicht zusagte, kann aufein zweites Tool 

zuruckgreifen: »Super~Dump«. 



Effektvolles Einblenden diverser 
Grafiken erfreut das verwohn- 
te Auge. Mit »Super-Dump« 
verleihen Sie Ihren Diashows ei- 
nen professionellen Anstrich. Statt 
schnoder Hauruck-Einblendung 
wird hier das Bild pixelweise lang- 
sam auf den Bildschirm gebracht. 
Was Sie dazu brauchen? Einen 
C 64, die Floppy 1541, »Super- 
Dump«, ein paar Koalapaint-Bilder 
und ein wenig Geduld. 

Legen Sie sich zunachst eine 
formatierte Diskette an und ko- 
pieren mit einer einfache Filecopy 
das Programm »super-dump.obj« 
von der beigelegten Diskette auf 
Ihre frisch formatierte. Wiederho- 
len Sie den Vorgang mit den Files 
»Dia-Show« und »Dia-1«. Letzte- 
res dient zum Kopieren der Farb- 
informationen und zum anfangli- 
chen Loschen der Grafik. Kopieren 
Sie anschlieBend Ihre Grafiken 




Egal ob Apfelmann- 
chen, tolle Grafiken 
oder Text, Hauptsache 
das File liegt als 
Koaia-Picture-Bild vor. 
Das konnen Sie 
z.B, mit »Amica Paint « 
ganz einfach erzeu- 
gen. Der Diashow- 
Maker verarbeitet 
jedoch keine 
FLI-Formate. 



Nicht anfassen: die Dame ist aus Zelluloid 
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Mit einer professionellen 
Diashow konnen Sie Ihre Freunde 

und Verwandte iiberraschen 



ebenfalls auf die neu angelegte 

Diskette. Koala-Grafiken erken- 

nen Sie am Prafix: das reverse 

Sonderzeichen »Pik« (wie aus ei- 

nem Kartenspiel), gefolgt vom 

String »PIO und anschlieBend dem eigentlichen Filenamen. 

Sollte sich ihre Filecopy wegen des Sonderzeichens weigern, 

die Datei zu kopieren, nehmen Sie einfach einen Maschi- 

nensprachemonitor (z.B. SMON). 



Bild speichern 



Lassen Sie sich das Directory auflisten und laden Sie mit 
dem L-Kommando das entsprechende Koala-File. Jetzt le- 
gen Sie Ihre neue Diskette ein und wandern mit dem Cur- 
sor auf das vorher eingetippte »L«. Ersetzen Sie es durch 
den Buchstaben »S« und geben Sie hinter dem Filenamen 
die durch den SMON ausgegebenen Adressen ein. Fertig. 

Ein paar Kleinigkeiten fehlen noch. Zunachst miissen wir 
dem Diashow-Maker mitteilen, welche Files denn eigentlich 
angezeigt werden sollen. Dazu laden Sie einfach das File 
»DIA-SHOW«mit 

LOAD "DI A- SHOW", 8 <RETURN> 

In den Datazeilen ab Zeilennummer 10000 sind die File- 
namen der Bilder und die Kopierparameter abgelegt das For- 
mat sieht so aus: 

DATA " F I LENAME " , " KOP I ERMUSTER " , " TEMPO " , 
"MODUS" 

Keine Bange, so schwierig wie es aussieht ist es nicht. Fur 
das KOPIERMUSTER lassen sich Werte von bis 127 ver- 
wenden und fur das TEMPO Werte von bis 255 (bitweises 
Kopieren, also Pixel fur Pixel, erfordert den Wert 0). Der MO- 
DUS-Parameter gibt an, ob byte- oder bitweises Kopieren er- 
folgen soil. Null bewirkt byteweises Einkopieren, stattfeiner 
Pixel klotzt das Bild also auf den Screen. Alle Werte unter 



So professions le G rati ken 

fallen leider nicht 

vom Himmel. Auf vielen 

PD-Sammlungen finden Sie 

jedoch tolle Bilder 



256 veranlassen, die 
Blendroutine pixelweise 
vorzugehen. Wenn Sie 
die Filenamen eintragen, 
mussen Sie den oben 

erwahnten Koala-Prafix weglassen. Die letzte DATA-Zeile in 

Ihrem Programm sollte etwa so aussehen: 

20000 DATA "X", 0,0,0 

Das Programm erkennt so automatisch, da(3 jetzt wieder das 
erste Bild an der Reihe ist. Ubrigens: Dank der begrenzten 
Speicherkapazitat einer Diskette passen nur maximal 16 
Koala-Bilder auf eine Diskettenseite. Haben Sie erstmal al- 
le Filenamen ins Basic-Programm eingegeben, sollten Sie 
es wieder auf Diskette speichern. Dazu muB das alte File vor- 
her geloscht werden. Denken Sie daran: Benutzen Sie nie 
den im 1541 -DOS vorhergesehenen Replace-Befehl (mit 
»@«), weil der die gesamte Diskettenstruktur mit Leichtig- 
keit durcheinanderwirbeln kann. Urn sich die Diashow an- 
zusehen, starten Sie das Programm einfach mit RUN. Die 
Routine wird jetzt die Bilder einzeln laden und nach Druck 
auf den Firebutton soft ausblenden. Die Firebutton-Option 
kann durch Loschen der Zeiie 180 ausgeschaltet werden. In 
der Tabelle finden Sie die Speicherbelegung. 

(pk) 



S Adresse 


Inhalt 




$0400 


Farb-RAM 1 




$0801 
$2000 


Basic-Programm 
sichtbare Grafik 




$4000 
$6000 
$9000 
$908D 


leere Bitmap (dient zum effektvollen Loschen) 
geladenes Koaia-Bild 
Kopierroutine fur Farbinformationen 
Losch routine 




$C000 
$D800 


Super-Dump-Routine 
Farb-RAM 2 
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Hires-Routine in Assembler 

Graf ik - oui den Punkt gebracht 



Setzen, Loschen oder Invertieren von Pixeln 
sind Kempunkte jeder Grafikprogrammierung, 
Unverzichtbares Werkzeug: eine auBerordent- 
lich schnelle Maschinensprache-Routine. »Set 
Point« erfullt diese Voraussetzung. 

Beim C 64 belegt hochauflosende Grafik stets einen Spei- 
cherplatz von 8 KByte, Die jeweiligen Bytes numeriert 
man von $0000 (0) bis $1 F3F (7999). Wichtig: Den Start- 
wert der Bitmap muB man zu jeder Adresse addieren. Liegt 
der Grafikspeicher z.B. ab $2000 (8192), erstreckt sich der 
Grafikbereich von $2000 (8192) bis $3F3F (16191). Abb. 1 
zeigt den internen Aufbau einer Speichertandkarte: Acht Bit 
werden jeweils zu einem Byte zusammengefaBt (jedes Bit 
entspricht einem Punkt in der Grafik). 

— Bit = 1 : Punkt gesetzt 

- Bit = 0: Punkt geloscht 



Br*o 


Byte 8 




I 1 




Byie312 


6yu ] 


ir*t 






Byta 313 


Byte 3 


Bm 10 








Byte 3U 


Byte3 


8yt* 11 




^ 




Byte 315 


Byw4 


Byte 13 




i 


Byte 316 


Byi» S 


Byte 13 






Byte 317 


ly»6 


Br* i« 






Byte 318 


Byw7 


Byta is 






Byu 319 


By»3a<J 


BTt. 338 










Byte 633 


tfmtii 


Byta 32a 








By»633 


Byu 322 


Byte 330 




r~ 


Byte 634 


Byte 333 


Byte 331 








Byte 635 


By«33< 


Byte 322 








Byte 63* 


Byte 335 


Byte 333 






Byu 637 


Byte 326 


Byte 334 








Byte 638 


Byte 337 


Byte 335 


/ 




Byte63S 


Byte MO 










Byte 641 






k -. 


































J 






Byte 7680 


Byte 7688 




Byte 7992 


Byte 7681 


Byte 7689 


\ 






Byle 7993 


Byte 7683 


Byte 7690 








Byte 7994 


Byte 7683 


Byte 7681 






Byte 7995 


Byte 7684 


Byte 7692 


1 




Byte 7996 " 


Byte 7685 


Byte 7683 






Bre 7957 


Byte 7686 


Byte 7694 






Byw 7998 


Byte 7687 


Byte 7696 


f 




Byw 7999 



15 J 

'■'•\ 



[1] Interner Aufbau einer Bitmap 

Die ersten acht Byte der Bitmap liegen untereinander, die 
nachste 8-Byte-Gruppe daneben. So geht's munter weiter, 
bis man ans Ende einer Bildschirrnzeile kommt (insgesamt 
40 8-Byte-Biocke). Dann beginnt der Computer, in der nach- 
sten Zeile die Byte-Blocke nach demseiben Schema einzu- 
tragen. Wer Ahnlichkeiten mit dem Screen des C 64 im Text- 
modus feststellt, liegt gar nicht so falsch: 40 Byte-Blocke (= 
Spalten) und 25 Byte-Blockreihen (= Zeilen). 

Bei Computern ist es ublich, einzelne Grafikpunkte per x- 
und y-Koordinatenwerte zu bestimmen (Abb. 2). Die hori- 
zontal Achse (x-Koordinate) erstreckt sich 320 Einheiten von 








319 






X-Achse 








Y-Achse 






199 
f 







links nach rechts (0 bis 31 9). Die y-Koordinate, also die ver- 
tikale Achse, numeriert man von oben nach unten mit den 
ZahlenObis 199. 

Diese Frage interessiert jeden Grafikprogrammierer bren- 
nend: Wie wandle ich diese Koordinaten ins Bit/Byte-System 
urn? Dazu muB man nur den richtigen Aigorithmus finden. 
Als erstes bestimmt man die Adresse des Bytes, das den auf 
dem Grafikbildschirm auftauchenden Punkt enthalt. Dazu er- 
mittelt man, wie viele Bildschirmzeilen zu uberspringen sind, 
damit wir zu unserem Punkt gelangen. Erinnern wir uns, daB 
pro Zeile acht 
Byte untereinan- 
der stehen. Eine 
Zeile hat 320 y- 
Werte, also 40 8- 
Byte-Blocke (320 



[2] Koordinaten- 

system des Bild- 

schirms 



: 8 = 40). Die Anzahl der Bildschirmzeilen berechnet man aus 
der ganzzahligen Division des y-Wertes, ebenfalls durch »8«. 
Im Klartext: den y-Wert durch »8« teilen und nur die Vor- 
kommastellen beachten! Mathematisch sieht das so aus: 
[Y/8] ([43/8]=5) 

Die eckigen Klammern stehen hierfur Integer-Operationen. 
Multipliziert man die Rechenformel mit »320«, hat man alle 
Bildschirmzeilen erfaBt. Bis jetzt sieht unsere Berechnung so 
aus: 
Byte = [Y/8] * 320 + ... 

Als nachstes ist die Zahl der zu uberspringenden 8-Byte- 
Blocke zu bestimmen. Man erhalt sie durch ganzzahlige Di- 
vision des x-Wertes durch »8«([X/8]) f Integer-Berechnung). 
Das ganzzahlige Ergebnis wird wieder mit »8« multipliziert, 
da man es mit 8-Byte-BI6cken zu tun hat. Unsere Berech- 
nungsformel hat sich ausgeweitet: 
Byte = [Y/8] * 320 + [X/8] * 8 + ... 

Jetzt muB man berechnen, welche Nummer unser ge- 
suchtes Byte hat. Ganz einfach: der Divisionsrest von »y-Wert 
geteilt durch 8«: Y - [Y/8] * 8. 

Unser Byte hat jetzt die Nummer: 
Byte = [Y/8] * 320 + [X/8] * 8 + Y - [Y/8] * 8 

Eines durfen wir nicht vergessen: die Startadresse der Bit- 
map zu addieren. Endlich haben wir die endgultige Re- 
chenformel: 

Byte = [Y/8] * 320 + [X/8] * 8 + Y - [Y/8] * 8 + Startadresse 
Bitmap 

Jetzt kommt der Feinschliff: die Bestimmung des Bits. Der 
Divisionsrest von X : 8 legt test, wo unser Bit liegt: X - [X/8] 
* 8. Allerdings zahlt man die Bit-Werte von 7 bis - also ruck- 
warts! (Abb. 3). Unser letztes Rechenergebnis mussen wir 
von »7« abziehen. Die Formel: 
Bit = 7 - (X-[X/8]*8) 

Damit ist der Aigorithmus vollstandig. Wem's kompliziert 
vorkommt, wird sich wundern, wie enorm sich die Berech- 
nung bei der Umsetzung in Assembler vereinfachen laBt. Da- 



64 er SONDERHEFT 93 



13 



[3] Interne 

Darstellung eines 

Bytes 



Bitnr. 
Byte 


7 6 


5 4 3 


2 


1 


























bei werden wir die Grafikroutine mit einigen Arithmetiktricks 
ausstatten, die uns dabei unterstutzen. 

Trickreiche Assembler-Arithmetik 

Durch dreimaliges »Verschieben« einer binaren Zahl nach 
rechts (LSR), erhalt man das gewiinschte Ergebnis [A/8] (A 
= Zahl im Akkumulator, Abb. 4). 

Mochte man das Ergebnis von [A/8] * 8 binar ermitteln, ver- 
schiebt man die Dualzahl einfach dreimal nach rechts, an- 
schlieBend drei- 
mal nach links. 
Wenn man das 
Ergebnis aller- 
dings genauer be- 



[4] Der Arith- 

metiktrick [A/8] 

grafisch dargestellt 



(A/8): 



(255/8) = (31,875) = 31 



hh h h HUE] 



1. LSR 0—» |0|1 |1 | 1 [1 mm] =127 
2- LSR 0-*- j | | 1 Q |1 |1 M I 1 I = 63 
3. LSR 0-*. | | | jj | 1 | 1 | 1 | 1 J 1 1 = 31 



trachtet (Abb. 5), stellt man test, daf3 nur die letzten drei Bit 
geloscht wurden. Dasselbe Ergebnis erhalt man, wenn man 
das Low-Byte mit AND #$F8 ($F8 = %1 1 1 1 1 000) verknupft: 
Das High-Byte bleibt unverandert. 

Das binare Ergebnis von A - [A/8] * 8 laBt sich exakt an- 
dersrum festlegen: Die letzten drei Bits bleiben erhalten, und 
der Rest wird geloscht. Wir verwenden dazu die Boolesche 
Verknupfung AND #$07 ($07 = %00000111) (Abb. 6). 
Bleibt nur noch ein Problem: die Multiplikation mit 320. Da- 
zu bedient man sich der algebraischen Umformung: 
A * 320 = A*5*64 = (A*4+A)*74 

Das sieht zwar wahnsinnig kompliziert aus, aber Multipli- 
kationen und Divisionen mit Zweierpotenzen fuhrt man in As- 



(A/8)*8: 
Bsp.: (255/8) 

1. LSR 0— ► 

2. LSR 0— ► 

3. LSR 0-** 

1. ASL 

2. ASL 

3. ASL 


*8 


= (31,875)*8 = 31*8 


- 


248 

= 255 

= 127 
» 63 

= 31 


62 

124 
248 


1 


[111111 


1 











111111 


1 











1 1 1 | 1 1 


1 











1111 


1 











11111 


o 











111110 











1 


11110 











and 








= 255 

= 248 




1 


111111 


1 




1 




1 


11110 













m 248 


1 


11110 






A-(A/8)*8: 

Bsp.: 255-(255/8)*8 = 255-248 


= ? 

= 255 

= 7 


11111111 




and 111 






= 7 


0(01 1 1 





[6] Arithmetiktrick A - [A/8] * 8 

sembler durch einfaches Verschieben aus. Die Multiplikati- 
on mit »64« verbraucht dennoch jede Menge Rechenzeit, 
denn man muB 6 x 16 Bit verschieben (rotate). Geht man von 
einem 8-Bit-Wert aus, kopiert man ihn ins High-Byte, setzt 
das Low-Byte auf »0« und drvidiert den 16-Bit-Wert durch »4« 
(also: A * 64 = A * 256/4). Das spart Rechenzeit! Da [Y/8] * 
5 bei einem maximalen y-Wert von »199« nur »120« ergibt, 
also einen 8-Bit-Wert, laGt sich dieser Trick leicht anwenden. 
Das Ergebnis des Bit-Algorithmus liest man aus einer Ta- 
belle der Zweierpotenzen. Damit die Subtraktion (7 - ...) ent- 
fallt, kehrt man die Tabelle urn und beginnt mit der hochsten 
Potenz: $80, $40, $20, $10, $08, $04, $02, $01. 

Assembler -Projekt »Pixel setzen« 

Jetzt sind alle wichtigen Informationen gesammelt: Es kann 
losgehen, die Routine als Assembler-Programm zu ver- 

wirklichen. 



5 


. object "1 : setpoint . ob j , p, w" 


10 


.base $c000 




20 


.equate bal=$f9 


30 


.equate bah=$fa 


40 


.equate ywert=$fb 


50 


.equate xwertl= 


$14 


60 


.equate xwerth: 


-$15 


70 


. equate chkcom= 


$aefd 


80 


.equate getpar= 


:$b7eb 


90 


jsr 


chkcom 




100 


jsr 


getpar 


xund y holen 


110 


stx 


ywert 




120set 


Ida 


#$00 


bal loeschen 


130 


sta 


bal 




140 


Ida 


ywert 


y 


150 


Isr 




CF/83 


160 


Isr 






170 


Isr 






180 


sta 


bah 


a(Ly/8:i )*5 = a*4+a 


190 


asl 






200 


asl 






210 


adc 


bah 




220 


Isr 




a(5*Cy/83 )*64=a*256/4 


230 


ror 


bal 


=>msb mit lsb vertauschen 


240 


Isr 




16-bit-division mit 4 


250 


ror 


bal 




260 


adc 


#$20 


bitmap addieren 


270 


sta 


bah 


a(320*Cy/83+$e000) 


280 


Ida 


xwertl 


lsb(x) 


290 


and 


*$f8 


tx/83*8 


300 


adc 


bal 


a(tx/83*8)+ba 


310 


sta 


bal 


i 


320 


Ida 


xwerth 




330 


adc 


bah 




340 


sta 


bah 




350 


Ida 


ywert 


y-[ y/8J*8,rest der division 


360 


and 


#$07 




370 


tay 




index 


380 


Ida 


xwertl 


lsb(x) 


390 


and 


#$07 


x-rx/8n *8 , erbibt bit/nummer 


400 


tax 




index 


410 


Ida 


pot,x 


punkt setzen 


420 


ora 


(bal),y 




430 


sta 


(bal),y 




440 


rts 






4 50pot 


.byte $80, $40, 


&2Q,$10 


460 


.byte $08,$04 J i 


B02,$01 



[5] Arithmetiktrick [A/8] * 8 zum Nachvollziehen in anschaulicher 
Darstellung 



Listing 1. »SETPOINT.SRC«. Der Source-Code der Set-Point-Routi- 
ne im Giga-Ass-Format 
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Dazu holt man sich zunachst die Parameter mit Interpre- 
terroutinen des C 64. Ebenso wichtig ist, daB unsere Rou- 
tine die Anfangswerte nicht verandert, denn sie soil auch mit 
Maschinenroutinen zusammenarbeiten, die mit den An- 
fangswerten weiterrechnen mussen. Temporare Zwi- 
schenspeicher legen wir in die Zeropage - das erhoht die Ar- 
beitsgeschwindigkeit der Routine! 

Zunachst loschen wir das Low-Byte »BAL« (Byte Adres- 
se Low). 

LDA #$00 

STA BAL 

Wie schon erwahnt: Die ganzzahlige Division des Y-Wer- 
tes durch »8« geschieht durch dreimaliges Verschieben nach 
rechts. Da wir hier nur einen 8-Bit-Wert haben, erledigt man 
die gesamte Division auf 8-Bit-Basis: 

LDA YWERT ; Y 
LSR ; [Y/8] 

LSR 

LSR 

Das Ergebnis wird mit »5« mulitpliziert, also zweimal nach 
links verschieben (Multiplikation mit »4«), dann den An- 
fangwert addieren (er muB zuvor im High-Byte »BAH« (Byte 
Address High) gespeichert sein!). Nur dann konnen wir durch 
»4« teilen, statt mit »64« multiplizieren zu mussen! 

Vor einer Addition muB normalerweise das Carry-Flag 
geloscht sein (CLC). Da es aber beim zweiten ASL sowie- 
so ausradiert wird (das laBt sich leicht nachrechnen!), darf 
der CLC-Befehl entfallen. 

STA BAH 

ASL ;A * 4 

ASL 

ADC BAH ;+ A 

Jetzt kommt die bewuBte 16-Bit-Division durch »4«. Das 
High-Byte steht im Akku, das Low-Byte im Speicher: 

LSR 

ROR BAL 

LSR 

ROR BAL 

Und siehe da: Das Carry-Flag ist wieder geloscht, das High- 
Byte steht immer noch im Akkumulator. Jetzt addiert man die 
Startadresse der Bitmap. Das ist bei Standard-Hires-Grafik 
der Wert $2000: also $20 zum High-Byte dazuzahlen! 

ADC #$20 

STA BAH 

Nachster Punkt unseres Assembler-Algorithmus: zu uber- 
springende Bytes durch die Division »[X/8] * 8« bestimmen. 
Wie erwahnt, genugt hier >AND #$F8«. Das High-Byte bleibt 
unverandert, da es sich durch »8« teilen laBt. Das Ergebnis 
muB mit einer 1 6-Bit-Addition zu »BAL7BAH« gezahlt wer- 
den. Das Carry-Flag wurde zuletzt bei der Addition der Bit- 
map-Ad resse manipuliert. Da aber kein Uberlauf entstand, 
verzichtet man erneut auf die CLC-Anweisung: 

LDA XWERTL ; [X/8] * 8 

AND #$F8 

ADC BAL 

STA BAL 

LDA XWERTH 

ADC BAH 

STA BAH 

Jetzt fehlt uns noch das letzte Glied des Byte-Algorithmus. 
Urn die Zeropage effektiv zu nutzen, benotigt man einen In- 
dex. Dazu eignet sich der Summand der Assembler-Zeilen 
bestens, da er nur Werte zwischen »0« und »7« enthalt. Be- 
rechnen wir nun den Index, der dann im Y-Register stehen 
soil: 

LDA YWERT 

AND #$07 ;Y - [Y/8] * 8 

TAY ; Index 



Auch zur Ermittlung des Bit werden wir das Ergebnis als 
Index verwenden, diesmal aber im X-Register: 

LDA XWERTL 

AND #$07 ;X-[-X/8] * 8 

TAX ; Index 

Genug der Rechnerei - es ist soweit: Der Grafikpunkt laBt 
sich setzen. Dazu bringt man mit Hilfe des X-lndex das Byte 
mit dem richtig gesetzten Bit in den Akkumulator und trans- 
feriert es mit der ODER-Verknupfung in die berechnete Spei- 
cherstelle: Das Pixel erscheint auf dem Bildschirm! 
LDA PLOT,X ;Byte aus Tabelle lesen 

ORA (BAL),Y ;Byte mit Grafikbyte 

verkniipfen 
STA (BAL),Y ;Verknupftes Byte zuriick- 

schreiben 
RTS 

Der Punkt ist nun gesetzt, aber wie loscht man ihn wieder? 
Nichts ist einfacher! Statt »ORA (BAL) 5 Y« (ODER-Ver- 
knupfung) setzt man jetzt zwei Befehle ab (EXKLUSIV-ODER 
und AND): 

EOR # $ FF ; Umkehrung 

AND (BAL) ,Y 

Die Assembler-Zeile »EOR #$FF« kann man jederzeit weg- 
lassen, wenn das Programm die Zahlen aus einer Tabelle 
mit bereits umgekehrten Werten liest: $7F, $BF, $DF, $EF, 
$F7, $FB, $FD, $FE. 

Invers sieht man den Grafikpunkt, wenn Sie bei normaler 
Tabelle statt »ORA (BAL),Y« ein »EOR (BAL),Y« im As- 
sembler-Programm verankern. 

Programmhinweise, Demos, Tips 

Unsere Sonderheftdiskette enthalt den Quellcode des Kur- 
ses »Setpoint.Src« im Format von Giga-Ass (64'er-Sonder- 
heft 53). 

»Setpoint.Obj« ist das funktionstuchtige Maschinenspra- 
che-Programm. Es besitzt eine Laufzeit von 98 Taktzyklen 
(ca. 98 Mikrosekunden oder 0.1 Millisekunden). Die Routi- 
ne laBt sich in Basic aktivieren: 

LOAD " SETPOINT . OBJ ",8,1 

AnschlieBend stellt man mit NEW den Beginn des Basic- 
Speichers wieder korrekt ein. 

Dann sollte Ihr Basic-Programm die hochauflosende Gra- 
fik einschalten und Farbspeicher sowie Bitmap loschen. Urn 
einen (oder mehrere) Grafikpixel in der Speicherlandkarte ein- 
zutragen, ruft man die Routine mit 
SYS 49152, x-Koordinate 7 y-Koordinate 
auf. Aus Geschwindigkeitsgrunden uberpruft Setpoint nicht, 
ob die angegebenen Koordinatenwerte korrekt sind - also 
keine Fantasiezahlen eintragen! Horizontal ist maximal 
»319« erlaubt, vertikal hochstens »199«. 
Unser Mini-Demoprogramm »Testpoint« zeigt, wie sich 
einfache Grafikkorper mit der rasanten Pixelroutine realisieren 
lassen. Am langsten dauert das Loschen von Farb-RAM und 
Bitmap, da diese Aufgaben per Basic-Anweisung erledigt 
werden. Nach Tipp auf eine beliebige Taste verbannt man 
die Hires-Grafik vom Bildschirm und aktiviert wieder den Text- 
modus. (Thomas Lipp/bl) 



Kurzinf o: SetpointObj 



Programmart: Pixel-Setzroutine in Assembler 

Laden: LOAD ,, SETPOINT.OBJ",8 J 1 

Starten: nach dem Laden NEW eingeben. Mit SYS 49152, x, y laBt 

sich ein Grafikpunkt erzeugen. 

Besonderheiten: zum Loschen oder invertieren separate Routinen 

anhangen oder Quellcode andern! 

Benotigte Blocks: 1 

Program mautor: Thomas Lipp 
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So programmiert man Hardcopies 

Druckerpixel auf Trab gebracht 

Prinzipiell laufen alle Hardcopy-Routinen fur grafikfahige 9-Nadel- Drucker ahnlich ab: mit ein paar 

kurzen Programmiertechniken lichtet man seine Hires-Bilder auf Papier ab. Nach unserem Kurs 
sind Sie auch mit geringen Assembler-Kenntnissen in der Lage, ein eigenes Hardcopy-Programm 

fur Ihren Drucker zu entwickeln. 



[1] Die Anordnung der Druckernadeln (8-Nadel-Standard) 



Die Problematik der Hires- 
Hardcopy besteht darin, 
die Punktauflosung des 
Grafikbildschirms an die des 
Druckers anzupassen. Die 
den Drucknadeln zugeordne- 
ten Bit-nummern finden Sie 
in Abb. 1 . Fur deren korrekte 
Ansteuerung ist es aber uner- 
laBlich, da(3 man weiB, wie 
Grafiken im Speicher des C 64 
stehen. Eine ausfiihrliche Be- 
schreibung finden Sie in un- 
serem Grafikkurs »Auf den 
Punkt gebracht« in diesem 
Sonderheft. 

Wahrend die Bytes in der 
Grafik-Bitmap pro 8 x 8-Bit-Block (= 8 Byte) waagrecht un- 
tereinander angeordnet sind, stehen die Drucker-Bytes 
senkrecht nebeneinander. Wir mussen also den 8-Byte-Block 
urn 90 Grad im Uhrzeigersinn drehen, oder geometrisch: an 
der ersten Winkelhalbierenden des ersten Quadranten (Me- 
diane) spiegeln. 

Es kann sein, daB bei Ihrem Drucker die Wertigkeit der Na- 
detn genau umgekehrt angeordnet ist. In diesem Fall ist ent- 
gegengesetzt zu drehen. Ihr Druckerhandbuch gibt daruber 
Auskunft. In unserem FluBdiagramm (Abb. 2) laBt sich der 
schematische Programmablauf erkennen. 

Kommunikation mit dent Drucker 

Zu Beginn ist eine logische Datei zu offnen, die den Drucker 
zur Mitarbeit auffordert. Nun werden die Ausgaben mit dem 
Kommando "Communication Direct« (CMD) zum Drucker 
umgeleitet. 

In Assembler sieht's so aus (verwenden Sie dazu »Giga- 
Ass« im 64'er-Sonderheft 53 oder jeden anderen Makro-As- 
sembler): 

; logische File-Nummer 
;Gerate-Adresse 4 fur 

Drucker 
;Sekundaradresse 1 fur 

Linearkanal 
; File-parameter setzen 

(Sffba) 
;File offnen ($ffc0) 
; logische Filenummer 
Aufgabe auf Drucker 
umleiten, Filenummer 
in X ($ffc9) 
Eventuell brauchen Sie fur Ihren Drucker (je nach ver- 
wendetem Interface) andere Werte, z.B. Sekundaradresse 
4 fur den Linearkanal. Dann mussen die Werte im Assem- 



8- Bit- 
Stifte Nr. Stifte schnittstelle 


1 




27= 128 


2 




26=64 


3 




25= 32 


4 




2^=16 


5 




23=8 


6 




22 = 4 


7 




21=2 


8 




2° = 1 



490 
500 

510 

520 



Ida 
Idx 



#$04 
#$04 



Idy #$01 
jsr setfls 



530 


j sr 


open 


540 


ldx 


#$04 


550 ' 


jsr 


chkout 



bler-Quellprogramm naturlich 
geandert werden. 

Unsere nachsten Schritte 
sind, den Drucker zu initiali- 
sieren, den Zeilenabstand 
richtig einzustellen und den 
linken Rand zu verschieben: 
Der Ausdruck soil schlieBlich 
in der Papiermitte erschei- 
nen. Dazu legt man eine Ta- 
belle an, in der die entspre- 
chenden Druckersequenzen 
festgehalten werden. Die Liste 
wird dann vollstandig zum 
Drucker geschickt. In der Ta- 
belle selbst darf als Drucker- 
sequenz kein Null-Byte vor- 
kommen, da dieser Wert als TabellenschluB interpretiert wird. 
Hier geht man vom ESC-P-Druckcode aus, der fur Epson- 
Drucker und Kompatible gilt (ESC-P = Epson Standard Co- 
de for Printers). Zum Initialisieren sendet man: 
»ESC @« (dezimal 27, 64 oder hexadezimal $1b, $40). 
Der Zeilenabstand sollte auf 24 /2ie Zoll eingestellt sein: Da- 
mit erzielen Sie nahtlosen Zeilenubergang. Der entspre- 
chende ESC-P-Code: 

»ESC 3 n (n=24)« (dezimal 27, 51 , 24 bzw. hexadezimal 
$1b, $33, $18). 
Der linke Rand wird ab der zwolften Spalte eingestellt: 
»ESC I n (n=12)« (dez.: 27, 108, 12; hex.: $0c). 
Zu guter Letzt schlieBt man die Druckersequenzen mit ei- 
nem »Carriage Return« ab (CR, dez.:13; hex.: $0d). Als kro- 
nenden AbschluB setzt man noch ein Null- Byte (dez.: 0; hex.: 
$00) ans Tabellenende-fertig! 

Benotigen Sie fur Ihren Drucker andere ESC-Werte, tra- 
gen Sie die entsprechenden Zahlen in der Tabelle ein. Ach- 
tung: Es durfen nicht mehr als 255 Werte sein! Die Carria- 
ge Retum-Sequenz muB am SchluB stehen, das Label »CR« 
darf man weder andern noch verschieben. Die Tabelle wird 
durch die Interpreter-routine »strout« (String out) zum Drucker 
geschickt. Die Lange der Sequenztabelle spielt keine Rol- 
le, solange sie kleiner als 255 Byte ist. 
590 Ida #< (init) ; Low-Byte des Vektors 

auf die Tabelle 
600 ldy #>(init) ;High-Byte des 

Vektors auf die 
Tabelle 
610 jsr strout ; String ausgeben 

($able) 
Das ist die zuvor beschriebene Tabelle mit den ESC-P-Co- 
de-Werten: 

1730init .byte $lb, $40 ;init: ESC § 
1740 .byte $lb / $33 / $18 ; linefeed: ESC 

3 n (n=24) 
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GRAFIK 



1750 .byte $lb / $6c,$0c ;left margin: 

ESC 1 n 
<n=12) 
1760 .byte $0d,$00 /Carriage Re 

turn 
Die weiteren Schritte laut FluBdiagramm sind » Dummy fui- 
len« und »Line=25«. 

Was ist mit »Dummy« gemeint? Ganz einfach: Unser Pro- 
gramm soil mit dem Trick der Selbstmodifizierung arbeiten 
- in den Programmtext werden Operanden erst wahrend des 



L 



OPEN 4,4,1 :CMD1 



7 



L 



ESC l;init 



t 



I 



7 



ESC 3 n=24;Zeiienabstand 



7 



L 



ESC I n=12;linker Rand 



7 



Dummy faIlen;Llne=25 



/ ESC L n1n2;Grafik e!n L 



Block=40 



Block spfegeln 








I 






C 


Block drucken 




/ 




I 






Dummy erhohen 






I 






Block=Biock-1 






<^BIock=0 ?*> 


Nein 





L 



CR; Carriage Return 



7 



Line=Line-1 




Nein 



r 


ESC O 


/ 




/ 


not (CMD1) 


/ 




L 


CLOSE 


/ 




C rts ) 





Ablauts eingetragen. (Selbsmodifizierung). 

Angenommen, im Quelltext steht »lda #$ff« und wahrend 
des Programmlaufs wird der Wert $ff absichtlich verandert 
(z.B. in $f0) - dann ist das eine Selbstmodifizierung, die Byte- 
Zahl $ff war der »Dummy«. In unserem Beispiel gibt's ein 16- 
Bit-Dummy (zwei Bytes), das zunachst durch die Start- 
adresse der Bitmap ersetzt wird. »Bitmap« ist ein Label, dem 
man am Anfang des Quelltexts einen Wert zuweisen muB 
(z.B. equate bitmap = $2000). Diesen Wert konnen Sie nach 
Belieben andern, aber beachten Sie, daB das Prozessor-Aus- 
gaberegister ($01 in der Zeropage) den richtigen Wert ent- 
halt (#$34), wenn Sie Bereiche unterm ROM ansprechen, die 
ebenfalls gerne zur Ablage von Hires-Grafikdaten verwen- 
det werden, z.B. ab $E000 bis $FF3F. 

Das ProzeB-Ausgaberegister befindet sich in der Zeropage 
des C 64: Adresse 1 . Es legt test, welcher Teil - ROM oder 
RAM - in den Computerspeicher eingeblendet wird. Wollen 
Sie eine Hardcopy von Bereichen, die unter dem ROM lie- 
gen, mussen Sie einfugen: 



882 

8 84 
886 

890 
1132 
1134 
1136 



bkloop sei 



Ida 
sta 
Idy 
Ida 
sta 
cli 



#$34 

#01 

#0 

#$37 

$01 



; Interrupt 
verhindern 
;Wert fur RAM 
; in Register 



;Wert fur ROM 
; in Register 
/Interrupt zu 
lassen 

Doch zuruck zur Hardcopy-Routine: Vor dem Befehl mit 
dem Platzhalter steht die Labelbezeichnung »dummy«: 
910 dummy lda$ffff,y; Bit-map-Byte 

Urn den Dummy zu fullen, ist kein Informatikstudium notig. 
Man ladt eines der Register Akku, X oder Y mit dem Low- 
Byte (z.B. $00) und speichert den Wert in Dummy+1 . Dem 
High-Byte (z.B. $20) geht's genauso, nur speichert man es 
in Dummy+2: Es ist stets die Reihenfolge »least significant 
Byte = Low-Byte« (LSB) und »most significant Byte = High- 
Byte« (MSB) einzuhalten. 

Das Label »line« ist eine Speicherzelle, die als Platzhal- 
ter am SchluB der Routine steht: 
1690 line .byte 0. 

Die Wertzuweisung ist genauso einfach wie beim Label 
Dummy: Man ladt ein Register mit einem Wert und speichert 
dessen Inhalt in »line«. 

Das Assembler-Programm dazu: 



670 


Ida 


#< (bitmap) 


;lsb 


680 


sta 


dummy+1 




690 


Ida 


#> (bitmap) 


;msb 


700 


sta 


dummy+2 




720 


Ida 


#25 


;dez . 25 , denn 
25 Zeilen 



730 



sta 



line 



[2] Das FluBdiagramm unserer Hardcopy-Routine 



Last but not least muB man noch den Grafikmodus des 
Druckers einschalten, urn wirres Byte-Chaos auf dem Papier 
zu vermeiden. Dies geschieht durch Aufruf der Routine 
»strout«, die Druckersequenzen aus einer Tabelle an den 
Drucker weitergibt. Nicht vergessen: Am Tabellenende 
muB sich ebenfalls ein Null-Byte befinden. 

Im ESC-P-Code gibt's verschiedene Arten von Grafikmo- 
di -folglich auch verschiedene Druckersequenzen. Fur un- 
ser Hardcopy-Programm entscheiden wir uns fur: 

»ESC L r»1 n2«: Diese Sequenz initiaiisiert den Grafik- 
modus »doppe!te Punktdichte pro Zeile«. Die Parameter 
»n1 « und »2« geben an, fur wieviele Byte diese Sequenz gel- 
ten soil, gesplittet in Low- und High-Byte. Wenn man also 
doppelte Punktdichte eingestetlt hat, und die Grafik dennoch 
nicht zu schmal werden soil, muB jedes Byte doppelt gedruckt 

( Fortsetzung auf Seite 22 ) 
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31 "disklader" prg g 21 
. •- usr 

<*. floppy " usr 

«-' usr 

ia. r . "disc -racoon 3.21" prg 5.4 

"dr.pg" prg 

•• h usr 

15 "disk basic v3.2" prg S 6 
■■—- . usr 

"mini-format" prg S. 9 
•■ .. usr 

■■__ tools " usr 

» .. usr 

"basic-expansion" prg S. 30 
•■-__ .. usr 

11 "tool -kit" prg S. 28 

•■-. .. usr 

5 " re 1 a 1 5 va to r " prg S. 29 

1 "reltest" prg 
8 "databox" prg 



DISKETTE SEITE 1 



4 "adressen" rel 

*'- - " usr 

3 "lader" prg 

6 "freezer" prg s. 26 

•• ...___ usr 

12 "mini mon.c000" prg S. 33 
« usr 

6 "mini -basic. C000" prg S. 33 

" ■• usr 

" grafik " usr 

■■ usr 

1 "low >hires" prg S. 9 

.. usr 

31 "diashowmaker" prg S. 10 

25 " d i a s how " prg 

8 " 3" prg 

1 1 " b" pi^g 

i'X •- Prg 

ti " d" prg 

13 e" p r g 





usr 


"dia -show" 


prg 


"di as howl " 


prg 


"autodia" 


prg 


"dia-1" 


pre 


"super dump. obj" 


prg 


" Tw 'sprite a us" 


prg 


"?pic a ger^ete " 


prg 


"?pic b sentinel" 


prg 


"?pie c titel 


Prg 




usr 


"spritegrafik vl " 


prg 


"demo sinus" 


prg 


"demo block" 


prg 


"demo weltraum" 


prg 


"demo bewegung" 


prg 


-■ - - - ' 


u s r 


" --diskette ' 


usr 


" - -beidsei tig- - ' 


u s r 


" bespielt--- ■-' 


usr 
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u s r 
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31 "disklader" prg s. 21 

•■ . usr 

"-tips & tricks--" usr 

••_.. usr 

18 "display" prg s. 50 

--. -_ » usr 

10 "rush-loader" prg $ m 49 

10 "rush- install" prg 

M ., ug . r 

"on error goto" prg S. 47 

■■ usr 

4 "list- view" prg S. 47 

•'. •■ usr 

"key-progger" prg S. 46 

"tast. -generator" prg 

•• _■■ usr 

3 "bitstop" prg 3.43 

■■ .. usr 

1 "load/save. obj" prg S. 48 
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"load/save. bas" 


Prg 
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' usr 







usr 







"cursor" 


prg 


3 


"quicksort m 1" 


prg 


S. 49 







' usr 


10 


"quicksort b 1 " 


Prg 




1 


"fid split" 


prg 


1 


"quicksort- demo" 


prg 




1 


"split-init" 


prg 







usr 




1 


"split" 


prg 


17 


hard copy . src" 


Prg 


S. 16 
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"sprite inferno" 


prg 


1 


hardcopy. obj" 


Prg 




1 


"c64-ham. obj" 


prg 





. -.. — .. — ._ • 


usr 




9 


"c64 ham. src" 


seq 


4 


setpoint . src" 


Prg 


S. 13 


7 


"hamdeml " 


prg 


1 


"setpoint . obj" 


Prg 




15 


"hamdeml . r.rc" 


seq 


2 


"testpoint" 


prg 







"flyp demo /ob.i' 


prg 





' - - ' 


usr 







•*-- - -- ■ 


usr 


1 


amiga reset. cf 80" 


Prg 


ab S. 34 


2 


"validate" 


prg 







usr 







•• .. - 


usr 
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"micro- lock vl . 2" 


prg 




3 


"s ton loader" 


prg 







usr 









usr 


1 


new/are you sure" 


Prg 




17 


"helps " 


prg 







usr 







" - - " » 




E, 


"kurvenmaster" 


prg 








-- ende " 


usr 
usr 
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3S an Sie weitergeben: 



Bevor Sie mit den Pro- 
grammer! auf der Diskette 
arbeiten, sollten Sie unbe- 
dingt eine Sicherheits- 
kopie der Diskette an- 
legen. 

Verwenden Sie dazu ein 
beliebiges Kopierprogramm, 
das eine komplette Dis- 
kettenseite dupliziert. 



Auf der Orginaldiskette ist 
wegen der umfangreichen 
Programme nur wenig 
Speicherplatz frei. Dies 
fuhrt bei den Anwendun- 
gen, die Daten auf die 
Diskette speichern, zu 
Speicherplatzproblemen. 
Kopieren Sie daher das 
Programm, mit dem Sie 
arbeiten wollen, mit dem 
File-Copy-Programm auf 
eine leere formatierte Dis- 
kette und nutzen Sie die- 
se als Arbeitsdiskette. 



Die Ruckseite der Ori- 
ginatdiskette ist schreib- 
geschutzt. Wenn Sie auf 
dieser Seite speichern 
wollen, mussen Sie vor- 
her mit einem Disketten- 
locher eine Kerbe an der 
linken oberen Seite der 
Diskette anbringen, urn la 
den Schreibschutz zu ent- 
fernen. Probleme lassen 
sich von vornherein ver- 
meiden, wenn Sie die 
Hinweise unter Punkt 2 
beachten. 



p 
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Name: 



Anschrift: 

Datum: 

Computertyp: 

Benotigte Erweiterung/Peripherie: 

Datentrager: Kassette/Diskette 

Programmart: 

Ich habe das 18. Lebensjahr bereits vollendet 
, den .. 



(Unterschrift) 

Wir geben die Erklarung fur unser minderjahriges Kind als dessen 
gesetzlicher Vertreter ab. 



Bankverbindung: 
Bank/Giroamt: 



Bankleitzahl: 



Konto-Nummer: 



Inhaber des Kontos: 



Das Programm/ die Bauanleitung: 



, den 



das/die ich der Redaktion der Zeitschrift 64^ er ubersandt habe, ha- 
be ich selbst erarbeitet und nicht, auch nicht teilweise, anderen Ver- 
offentlichungen entnommen. Das Programm/die Bauanleitung ist 
daher frei von Rechten anderer und liegt zur Zeit keinem anderen 
Verlag zur Veroffentlichung vor. Ich bin damit einverstanden, daB 
die Markt & Technik Verlag AG das Programm/die Bauanleitung in 
ihren Zeitschriften oder ihren herausgegebenen Buchern abdruckt 
und das Programm/die Bauanleitung vervielfaltigt, wie beispiels- 
weise durch Herstellung von Diskettes auf denen das Programm 
gespeichert ist, oder daB sie Gerate und Bauelemente nach der 
Bauanleitung herstellen laBt und vertreibt bzw. durch Dritte ver- 
treiben laBt. Ich bin auch mit einer Zweitverwertung, z.B. in Form 
von Sonderdrucken einverstanden. Ich erhalte, wenn die Markt & 
Technik Verlag AG das Programm/die Bauanleitung druckt oder 
sonst verwertet, ein Pauschalhonorar. 
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Disklader - Programme laden mit Komfort 

Diskettenoberflache de Luxe 



Entwicklungshelfer sind 
gefragt, denn noch im- 
mer sind einige Arbeits- 
schritte notig, um beim C64 
ein Inhaltsverzeichnis von 
der Diskette zu erhalten. 
AuBerdem erschweren man- 
che Unterdateien zu einem 
Programm die Ubersicht im 
»Directory«. Genau hierfur 
finden Sie einen »Feuer- 
wehrmann« auf der ersten 
Seite der beiliegenden Dis- 
kette - den »Disklader«. 
Er generiert eine Benutzer- 
oberflache fur Ihren C 64. 
Darin sind Funktionen inte- 
griert, wie: 

- Anwahl einzelner Pro 
gramme (mit jeweiliger 
Kurzbeschreibung), 

- automatisches Laden 
und Starten von Disket 
te oder 

- Erkennung der richtigen 
Diskette bzw. Disketten 
seite. 

Da sich der Disklader an 
erster Stelle auf der Dis- 
kette zum Sonderheft be- 
findet, genugt es, zum La- 
den einzugeben: 

LOAD" :*-" ,8 

Nach der Bestatigung 
mit <RETURN> dauert es 
ca. 15 s, bis die Datei im 
Speicher ist. Sie starten 
mit RUN und <RETURN>. 
AnschlieBend wird das File 
entpackt (ca. 2 s) und es 
erscheint die Benutzerober- 
flache des »Disklader« (s. 
Abbildung). In der rechten 
unteren Bildschirmhalfte 
sehen Sie weiB umrandet 
den Namen des ausge- 
wahlten Programms. Die 
unterste Bildschirmzeile ist 
die dazugehorige Kurzer- 
klarung. Zusatzlich finden 
Sie in der rechten unteren 
Bildschirmhalfte den Text 
»Seite 1 auf Disk« oder 
»Seite 2 auf Disk«. Da Sie 



Keine umstandlichen Ladeanweisungen 
und ein ubersichtliches Inhalts- 
verzeichnis der Diskette auf dem Bildschirm. 
Unser »Disklader« erfullt auch 
gehobene Anspruche. 




_ angewahltes 
Programm 



. Kurzerklarung fur das 
angewahlte Programm 



Seite auf der Diskette , 
und Feld fur Fehlermeldung 



Kurzinfo: Disklader 



Programmart: Hilfsprogramm zum Laden der Programme auf der 

beiliegenden Diskette 

Laden; LOAD":*",8 

Starten: nach dem Laden mit RUN 

Steuerung: Tastatur 

Programmautor: H, GroBer 



die Inhaltsverzeichnisse beider Seiten (ohne die Disk zu 
wenden) durchblattern konnen, finden Sie hier den Hin- 
weis, auf welcher Diskettenseite sich das gewahlte Pro- 
gramm befindet. Durch Tastendruck <CRSR aufwarts> 
bzw. <CRSR abwarts> wahlen Sie das nachste oder vor- 
herige Programm. Sie blattern quasi durch den Inhalt der 
Programme. <HOME> bringt Sie zum ersten Eintrag des 
Inhaltsverzeichnisses. Selbstverstandlich sind nur die 
Programme verzeichnet, die sich eigenstandig laden 
oder starten lassen. 

<RETURN> fuhrt Sie in den Ladeteil. 1st kein Disket- 
tenfehler aufgetreten, erscheint kurzzeitig »00 5 OK,00,00« 
am Bildschirm. Eventuetle Fehleranzeigen bleiben sicht- 
baram Bildschirm (z.B. »21,READ ERROR,18 ) 00«= Dri- 
ve not ready). Sie lassen sich durch einen beliebigen Ta- 
stendruck wieder loschen. Schlagen Sie bitte vorher im 
Handbuch Ihrer Floppy nach und beseitigen Sie den Feh- 
ler. Eine andere Art der Fehlermeldung wird durch einen 
blinkenden Text dargestellt (z.B.»Bitte Disk wenden« 



»Falsche Diskette«). Sind 
Fehler ausgeblieben, ladt 
der Disklader das von Ih- 
nen gewahlte Programm 
von der Diskette und star- 
tet es. Ladefehler, die in die- 
ser Phase auftreten, wer- 
den nicht mehr berucksich- 
tigt: Der Disklader wird 
vom neuen Programm ein- 
fach uberschrieben. Sonst 
konnten wir nur Program- 
me veroffentlichen, die mit 
der Benutzeroberflache zu- 
sammenarbeiten. Bei vie- 
len Spielen, Tricks oder 
Tools ist dies aber nicht 
der Fall. 

Fur Sie bedeutet dies, 
nach jedem Starten eines 
Programms den »Diskla- 
der« erneut zu laden. Wer 
die Benutzeroberflache ver- 
lassen will, gibt <RUN/ 
STOP> ein. Sie befinden 
sich dann im normalen »Ba- 
sic« des C 64. Fur einen 
Neustart befehlen Sie 

SYS 12032 

und bestatigen mit <RE- 
TURN>. Dieser Neustart 
funktioniert auch nach ei- 
nem Reset, d.h. wenn Sie 
durch den entsprechenden 
Taster einen Hardware-Re- 
set ausgelost haben. Aller- 
dings durfen Sie in der 
Zwischenzeit kein neues 
Programm laden, da dies 
den verwendeten Speicher- 
bereich meist uberschreibt. 
Laden Sie in diesem Fall 
den Disklader neu. 

Wir haben bei der Pro- 
grammierung groBten Wert 
auf Kompatibilitat mit den 
unterschiedlichsten System- 
erweiterungen gelegt. Le- 
diglich bei der Geratekonfi- 
guration C 128 mit RAM- 
Erweiterung und zweiter 
Diskettenstation sollten Sie 
die externe Floppy aus- 
schalten. (gr) 
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( Fortsetzung von Seite 1 7 ) 

werden: das entspricht 640 Byte pro Zeile. Die Hexadezi- 
malzahl von »640« ist $0280; aufgeteilt in die Parameter »n1 « 
und »n2« ergibt das n1 = $80 und n2 = $02. Damit ist auch 
diese Sequenz programmiert. 

Wie schon erwahnt: falls Ihr Drucker andere Sequenzen 
braucht, scheuen Sie sich nicht vor dem Blicks ins Drucker- 
handbuch und andern Sie die Werte im Programm! 

Die entsprechende Zeile des Assembler-Programms: 
1780 grafik .byte $lb r $4c, $80, $02, 

$00;ESC L nl n2 (nl=128, 
n2=2) 

So wird die Sequenz ubermittelt: 



780 Lnloop 



Ida 



■ lsb;Zei- 



790 

800 



ldy 
jsr 



#< (grafik) 
lenschleife 
#> (grafik) ;msb 
strout; String ausge- 
ben 
Das Label »Lnloop« muBten wir einrichten, da diese Po- 
sition im Assembler-Code wegen der Schleifenprogram- 
mierung oft angesprungen wird (»lnloop«, »Lineloop« = Zei- 
lenschleife). Die Schleife muB 25mal abgearbeitet werden: 
Auch ein Grafikbildschirm hat quasi »25 Textzeilen«. Die 
Schleifenvariable (also der Zahler) ist »Iine«. 

Beginnen wir jetzt mit den Vorbereitungen zur zweiten, der 
»Blockschleife«. Sie wird 40mal aktiviert. Als Schleifenva- 
riable dient »block« und ist ebenfalls ein Platzhalter-Byte am 
Ende der Routine: 
1680 block .byte ' 

Wir weisen »block« den Wert 40 zu: 
840 Ida #40 ;40 Blocke pro Zeile 
850 sta block 

Jetzt kommt der schwierigste Teil unserer Hardcopy- 
Druckroutine: den 8-Byte-Block spiegeln: 



890 bkloop 


ldy 


#0 


;Blockschleife 


900 turnl 


ldx 


#0 




910 dummy 


Ida 


$fff,y 


; Bitmap -Byte 
in Akku 


92 turn2 


asl 




;Bit aus Bild 

schirm-Byte 

auslesen 


930. if nadel 








940 


rol 


chr, x 


;Bit in Drucker- 
Byte schieben 


950. else 








960 


ror 


chr,x 


;Bit in Drucker- 
Byte schieben 


970.endif 








980 


inx 






990 


cpx 


#8 


;x=8? 


1000 


bne 


turn2 


;x<>8 f Bitmap ist 
noch nicht 








bearbeitet 


1010 


iny 






1020 


cpy 


#8 


;y=8? 


1030 


bne 


turnl 


;y<>8 , Drucker- 



Byte noch nicht 

fertig 
Erlauterung: Zunachst setzt man das Y-Register auf »0« 
(hier beginnt die Blockschleife). Dann ladt man das X-Re- 
gister ebenfalls mit »0«; dieser Teil arbeitet namlich mit zwei 
verschachtelten Schleifen. Beide Register konnen aber nur 
Werte zwischen »0« und »7« enthalten; damit durchlauft das 
Programm den Kernteil der Schleife insgesamt 64mal. 

Jetzt wird das Bitmap-Byte in den Akku geladen; dabei 
spielt das Y-Register eine groBe Rolle: Es bestimmt, welches 
Byte aus dem 8-Byte-Block jeweils in den Akku gebracht wird. 
Nun verschiebt man das Bitmap-Byte urn ein Bit nach links: 




3] Diese Hardcopy wurde mit der Routine gedruckt ... 



das achte Bit (Bit #7) kommt ins Carryflag, Bit #0 wird wie- 
der auf »0« gesetzt (= ausgeschaltet). Das Bit aus dem 
Carryflag schiebt man nun ins Drucker-Byte, Dabei ist egal, 
welchen Inhalt die acht Drucker-Bytes haben: Sie werden 
vollstandig uberschrieben. Das X-Register bestimmt, auf wel- 
ches Drucker-Byte man zugreifen will. Dann erhoht sich das 
X-Register urn »1 «. Zusatzlich uberpruft das Programm, ob 
das Register schon den Wert 8 enthalt. Falls nicht, wird er- 
neut ein Bit des Bitmap-Byte gelesen und ins nachste 
Drucker-Byte geschoben. Hat das X-Register endlich den 
Wert 8 erreicht, wurde das Bitmap-Byte vollstandig gelesen 
worden und die Bits in den Drucker-Bytes verteilt. 

Die Bits sind allerdings noch nicht richtig positioniert, aber 
dieses Problem lost sich automatisch. Jetzt erhoht sich nam- 
lich das Y-Register urn den Wert 1 - dieselbe Prozedur be- 
ginnt von vorne, diesmal jedoch mit dem nach^n Bitmap- 
Byte. Das geht so lange, bis das X-Register den Wert 8 ent- 
halt - erst jetzt sind alle Bildschirm-Bytes bearbeitet. Die al- 
ten Inhalte der Drucker-Bytes wurden total uberschrieben, 
da man in jedes Drucker-Byte achtmal ein Bit von derselben 
Seite hineinschob. Durch die achtmalige Schieberei pro Byte 
hat man beim letzten Rotate-Befehl die Bits richtig eingestellt. 

Der Quellcode unseres Assembler-Programms ist mit »be- 
dingter Assemblierung« ausgerustet. Je nachdem, wel- 
chen Wert das Label »nadel« enthalt, wird einer der beiden 
Rotate-Befehle assembliert. Ist »nadel« gleich 0, wird die »el- 
se«-Verzweigung behandelt. Bei jedem anderen Wert as- 
sembliert das Programm den »if«-Zweig. Der Default-Wert 
ist »1 «, also »if«. Die Einstellung dieses Wertes nimmt man 
in der Labeldeklaration vor. Sie konnen -je nach Drucker - 
den Wert fur »nadel« verandern. Das hangt mit der 90-Grad- 
Drehung zusammen. »nadel« entscheidet, ob im oder ge- 
gen den Uhrzeigersinn gedreht wird. In Uhrzeigerrichtung 
muB die Wertigkeit der Druckernadeln wie in Abb. 1 ange- 
ordnet sein. Fur Epson und -kompatible Drucker sollte »na- 
del« einen Wert <>0 haben (ist bereits eingestellt!). Wurde 
die Wertigkeit der Nadeln umgekehrt angeordnet, muB 
man gegen den Uhrzeigersinn drehen: »nadel« erhalt den 
Wert 0. Bei etlichen alteren Drucker-Exoten ist das das Fall. 



Erst mal eine Zeile drucken 



Jetzt muB man die gespiegelten Bytes nur noch aus- 
drucken. Die erwahnten Drucker-Bytes stehen in einer Ta- 
belle am Programmende: 

1670 chr .byte 0,0,0,0,0,0,0,0 ;Drucker- 

Bytes 
Per Schleife schickt man sie einzeln zum Drucker. Das geht 
allerdings nicht mit der Systemroutine »strout«: Die Tabel- 
le konnte Null-Bytes enthalten (»strout« wurde das als En- 



22 



64 'er SONDERHEFT 93 



GRAFIK 












zen 


1080 


prnt 


Ida 


chr, x 


; lade x-tes 
Druckerbyte 


1090 




jsr 


print i 


;drucke Byte 
Akku 


1100 




jsr 


print 


;drucke Byte 
Akku 


1110 




inx 




; erhohe x 


1120 




cpy 


#$08 


; ist x schon 


1130 




bne 


prnt 


;nein, x <> 



4] ... die zweite bereitete ebensowenig Schwierigkeiten! 



dekennzeichnung des zu ubertragenden Textes interpretie- 
ren); auBerdem muB aufgrund des gewahlten Grafikmodus 
jedes Byte zweimal gedruckt werden. 

Fur den Schleifen-lndex verwenden wir wieder das X-Re- 
gister. Es fungiert erstens als Schleifenzahler und zweitens 
als Index fur die Drucker-Bytes. Man setzt das X-Register auf 
»0«, ladt ein Drucker-Byte (x-lndizierung) in den Akku und 
druckt es zweimal. Dann erhoht man das X-Register urn »1 « 
und pruft, ob es bereits den Wert 8 enthalt. Wenn nicht, wird 
das nachste Zeichen geladen ... 
1070 ldx #$00 ; Index auf set- 



in 



in 



Der Druck des ersten 8-Byte-Blocks ist damit erledigt. Jetzt 
muB man das Dummy urn »8« erhohen, damit es auf den 
nachsten Block zeigt: 

Zuerst loschen wir das Carryflag und laden das Low-Byte 
des Dummy in den Akku. Dann addieren wir »8« und spei- 
chern das Low-Byte wieder. Achtung: Durch die Berechnung 
konnte ein Ubertrag entstanden sein (groBer als $ff (255). 
Dazu prufen wir das Carryflag mit einem Branch-Befehl. Da- 
mit uberspringt man bei » Branch if Carry Clear« (BBC) den 
nachsten Befehl, wenn kein Ubertrag gegeben ist. Falls das 
Carryflag gesetzt ist, erhoht sich das High-Byte des Dummy 



dummy +1 ,* lsb 

#$08 ;+8 

dummy +1 

notinc ;kein Ubertrag 

dummy + 2 ; msb ; + 1 

Jetzt reduziert man den Zahler der Blockschleife urn »1 « 
und pruft, ob er schon bei »0« steht - wenn nicht, verzweigt 
das Programm wieder in die Blockschleife: 

1260 dec block ;block = block - 1 

13 00 bne bkloop ; block <> zuriick 

zur Blockschleife 
Damit ist bereits eine gesamte Byte-Zeile auf Papier ver- 
ewigt. Den Zeilenvorschub aktiviert man mit Carriage Return 
($0d). Jetzt kann man die Sequenz wieder mit »strout« aus- 
geben: 
1340 Ida #< (cr) ;lsb 



um »1«. 




1170 


clc 


1180 


Ida 


1190 


adc 


1200 


sta 


1210 


bcc 


1120 


inc 



1350 Ida #> (cr) ;msb 

13 60 jsr strout ;cr zum Drucker 

senden 
AnschlieBend speckt der Zeilenschleifezahler um »1 « ab, 
wobei man auch hier uberpruft, ob er schon = ist. Sonst 
verzweigt das Programm wieder in die Zeilenschleife: 
1400 dec line ;line = line -1 

1440 bne lnloop ;line <> 

■ zuriick zur 
Zeilenschleife 
Nur noch ein paar kleine Schritte, dann ist unsere Hard- 
copy-Routine komplett. 

Erstes Gebot: Man muB den Drucker initialisieren. Dazu 
gibt's wieder eine kurze Tabellensequenz: 
1800 init2 .byte $lb,$40,$00 ; init = ESC @ 
Wie ublich schicken wir diese Tabelle mit »strout« an den 
Drucker; 

Ida #< (init2) 
ldy #> (init2) 
jsr strout 



1480 
1490 
1500 



;lsb 

;msb 

; Druckersequenz 

senden 
Jetzt muB man den Status Communication direct« 
(CMD) aufheben und die Datei schlieBen. Fehlt nur noch ein 
»rts« (zuruck aus der Hardcopy-Routine in den aufrufenden 
Programmteil - Basic oder Assembler). 



; Communication di- 
rect aus ($ffcc) 
;logische Filenum- 
mer 

;File schlie^en 
($ffc3) 
; ende 



1540 jsr clrch 

1580 Ida #$04 

1590 jsr close 

1630 rts 

Wer an der Hardcopy-Routine feilen und eigene Ideen un- 
terbringen will, nimmt sein Begleitbuch zur Hand, ladt »Gi- 
ga-Ass« (64'er-Sonderheft 53) und andert den Source-Co- 
de, bis das Programm mit seinem Gerat harmoniert. Mit <X> 
laBt sich der Quelltext assemblieren und eine funkti- 
onstuchtige Maschinensprache-Datei erzeugen. 

Abb. 3 und 4 zeigen Grafik-Hardcopies, die wir mit dieser 
Routine drucken lieBen. Quelltext und Objektcode finden Sie 
auf der Disk zu diesem Sonderheft. 

Laden Sie das Programm mit: 

LOAD " HARDCOPY . OBJ ",8,1 

AnschlieBend gibt man NEW ein. 

Den Aufruf der Hardcopy-Routine setzt man in Basic mit SYS 

49152 ab, im Assembler-Modus mit JSR $CQ00. 

Man kann selbstverstandlich noch raffinierte Zusatze ein- 
bauen, z.B. Doppeldruck mit V216 Zoll Zeilenvorschub usw. 

Will man die Druckroutine in eigene Basic-Programme ein- 
bauen, sollte man sie gleich zu Beginn im Programm-Modus 
innerhalb einer Basic-Zeile laden, z.B.: 
10 if a=0 then a=l: load 
"hardcopy . obj ",8,1 

Hat sich, veranlaBt durch Ihr Basic-Programm, der hoch- 
auflosende Grafikbildschirm aufgebaut, schickt man ihn per 
Tipp auf eine beliebige Taste zum seriell angeschlossenen 
Epson-kompatiblen Drucker. (bl) 



Kurzinf 0: Hardcopy.Obj 



Programmart: Drucker-Utility 

Laden: LOAD "HARDCOPY.OBJ H ,8 J 1 

Starten: NEW eingeben, mit SYS 49152 aktivieren (am besten im 

Programm-Modus!) 

Besonderheiten: Beachten Sie die Anderung der Speicherstelie $01 , 

wenn Sie Bitmaps im RAM unterm ROM ($A000 bis $FFFF) ausgeben 

wollen! 

Benotigte Blocks: 1 

Programmautor: Thomas Lipp 
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Das Mischen von Hochauflosender Grafik opritegraf IK 

und dem Textmodus des C 64 ist technisch _ _ . 

nicht moglich. Mit der Hilfe von Sprites, ^ ^ 

kann man diese Problem aber fl ill 

lift.! 
trotzdem losen. I w \J I 



■ 



H 


ochaufl 


losend 











Tabelle 1: Die Befehle von Spritegrafik 



HIRES,X.Y,C 

ON 

OFF 

KILL 

INV 

ZOOM 



MINI 
EX 



TRANS 
AND 

OR 

FtLUWert 

COL,Farbwert 

SETXY 



QUICK.Wert 

UP 

DOWN 

NIRQ 

SAVE,"Rlenamen",Z 

LOAD,"Filename",Z 

PLOT,X,Y,F 



BLOCK,XS,YS,XE,YE 



REC t XS l YS,XE f YE I F 



XL1NE 1 X1,X2,Y,F 



YLINE,Y1,Y2,X,F 
JOY 



GRAB,Z 



Schaltet Spritegrafik an Position X und Y mit 
der Farbe C ein. 
Anschaiten der Spritegrafik 
Ausschalten der Spritegrafik 
Loschen der Grafik 
Invertieren der Grafik 

VergroBern der Grafik auf das Doppelte. Die 
Aufiosung bleibt gleich, deshalb kann die 
Grafik nicht uber den Screen 
bewegt werden, 

Bringt die Grafik wieder auf NormalgroBe 
Vertauschen von zwei Grafiken, wobei sich 
die zweite Grafik im internen Speicher 
von Spritegrafik befindet. 
Kopiert das sichtbare Biid in das zweite hinein 
Verknupfung beider Bilder mit der AND- 
Funktion 

Verknupfung beider Bilder mit der OR- 
Funktion 

Fullt die Grafik mit der Variable Wert 
Andern der Grafikfarbe 
Setzen der Grafik auf dem Bildschirm. In 
X-Richtung betragt der Koordinaten-Bereich 
bis 248 und in Y-Richtung von bis 158. 
Werden falsche Werte eingeben, gibt 
das Programm eine Fehlermeldung aus. 
Bewirkt einen Farbwechsel der Grafik, die 
Geschwindigkeit des Wechsel wird durch 
die Variable Wert bestimmt (0=schnell und 
256=iangsam). 

Zylindrisches Rollen der Grafik nach oben 
Zylindrisches Rollen nach unten 
Normalzustand aller interruptgesteuerter 
Befehle. Der QUICK-Befehl wird gestoppt. 
Speichert beide Grafikbilder, wobei Z die 
Laufwerksnummer ist. 
Ladt beide Grafikbilder, wobei Z die Lauf- 
werksnummer ist. 

Setzen eines Grafikpunktes innerhalb der 
Grafik. X darf bis 71 und Y bis 71 betra- 
gen. F ist wie bei den folgenden Befehlen 
fur den Zustand des zu setzenden Punktes 
verantwortlich (F=0 entspricht Punkt setzen, 
F=1 Punkt loschen und F=2 Punkt invertie- 
ren). 

F Zeichnen eines ausgefullten Recheckes, 
wobei XS und YS die Start- und XE bzw. YE 
die Endpunkte sind. 

Zeichnen eines Recheckes, wobei XS und 
YS die Start- und XE bzw. YE die Endpunk- 
te sind. 

Zeichnen einer horizontalen Linie. Y gibt die 
Koordinate vertikal an und die beiden 
X-Werte Start- und Endpunkt. 
anlog zur Funktion XLINE 
Mit diesem Befehl laBt sich die Grafik auto- 
matisch mit dem Joystick in Port 2 uber den 
Bildschirm pixelweise verschieben. Bei 

• Druck auf den Feuerknopf wird die Funktion 
abgebrochen und die Grafik bleibt stehen. 
Der Befehl kann auch mit der NIRQ-Funk- 
tion abbrechen. 

Andert die Prioritat der Grafik gegenuber 
der Texte auf dem Bildschirm (1=0 Grafik 
vor Text und Z-1 Grafik hinter Text). 










\e\ »Spritegrafik« handelt es sich um eine Basic-Erwei- 
terung, die das Erstellen einer Mini-Grafik, die aus 
'seehs Sprites besteht, aus dem Hutzaubert. In Abb.1 fin- 
den Sie ein Schema, da(3 die Anordnung der Sprites inner- 
halb der Mini-Grafik darstellt. Die Grafik hat eine Aufiosung 
von 71 mal 41 Bildpunkten. Da sie nicht an einen bestimm- 
ten Punkt am Bildschirm gebunden ist, lassen sich die ver- 
schiedensten Effekte durch das Verschieben der Grafik er- 
zielen. Hauptanwendung ist aber die Mischung zwischen Text 
und Grafik, da man nicht zwischen den Darsteliungsmodi 
(Text und Grafik) mit Hilfe eines speziellen Programms hin- 
und herschalten muB. 

Die Basic-Erweiterung wird wie ein gewohnliches Basic- 
Programm geladen und mit <RUN> gestartet. Es wird in den 
gultigen Speicherbereich verschoben und installiert. 

Jetzt hat man uber 35156 Bytes fur eigene Basic-Pro- 
gramme parat. Die Verminderung des Basic-Speichers er- 
gibt sich, da Spritegrafik den Basic-Bereich von 2048 (hex. 
$0800) bis 5799 (hex. $16a7) fur die Grafikdaten und eige- 
ne Routinen verwendet. Damit bleibt der oft verwendete Spei- 















Grafik im Textmodus 
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Tabelle 2: 


Speicherbelegung von Spritegrafik 




2040 bis 2047 
2048 bis 2431 
2432 bis 2815 


Spritepointer 

sichtbare Grafik 

Grafik 2 bei den Befehien, TRANS, EX, AND 

unrl OR 


2937 
295£ 
JOY 
2956 
JOY 
2957 

2967 

304C 


r bis 2954 

und HIRES 

und HIRES 
r bis 2966 

' bis 3042 
J bis 3147 


Daten der Fehlermeldungen 
X-Koordinate der Grafik fur Befehle 

Y-Koordinate der Grafik fur Befehle 

10-Byte-Zwischenspeicher fur den LOA 

fehl 

Befehistabelie von Spritegrafik 

Titel bzw. Wortschatz 


SET, 
SET, 
D-Be- 



cherbereich von 49152 (hex. $c000) bis 53247 (hex. $cfff) 
frei und kann fur andere Erweiterungen und Programme ge- 
nutzt werden. Programme ab 491 52, die in den Interrupt ein- 
greifen, konnen sich mit der Basic-Erweiterung nicht ver- 
tragen. Problemlos muBten Directory- und Sortierroutinen mit 
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Tabelle 3: 


Zeropage-Zwischenspekher 


$02 
$22 

$9e 


Rag fur die Plot-Funktion 
Flag fur die Fehlermeidung 
Zeitkonstante fur den JOY-Befehl 


$9f 


Zahler fur den JOY-Befehl 


$a5 bis $aa 
$b2 bis $b4 
$b5 


Zwischenspeicher beim Scrollen 
Zwischenspeicher beim Scrollen 
Zeitkonstante ftir den QUICK-Befehl 


$b6 


Zahler fur den QUICK-Befehl 


$b7 
$bb 
$bc 
$c1 


Zwischenspeicher 
Zwischenspeicher 
Zwischenspeicher 
X-Startkoordinate bei XLINE, BLOCK und 




REC 


$c2 


Y-Startkoordinate bei XLINE, BLOCK und 




REC 


$c3 


X-Endkoordinate bei XLINE, BLOCK und 




REC 


$C4 
$fa 


Y-Endkoordinate bei XLINE, BLOCK und 

REC 

Low-Adresse fur Plot 


$fb 
$fc 


High-Adresse fur Plot 
X-Koordinate bei Plot 


$fd 


Y-Koordinate bei Plot 


$fe 


Zwischenspeicher 






Spritegrafik zusammenarbeiten. Bildschirm-Schoner durften 
jedoch einigen Arger verursachen. 

Die Befehle der Basic-Erweiterung beginnen durchweg mit 
dem Zeichen <Pfeil nach links>. Dadurch ist eine schnelle 
Abarbeitung der Befehle gewahrleistet. Die Anweisungen las- 
sen sich nicht abkurzen und bei Verwendung von <THEN> 
muB ein Doppelpunkt hinter den Befehl gesetzt werden. Ein 
Beispiel hierzu: 

IF A=l THEN: KILL 

In Tabelle 1 finden Sie alle Befehle von Spritegrafik und 
in Tabelle 2 und 3 Speicheraufteilung und Systemadressen. 
Wildes POKEn in der Zeropage kann zum Absturz fuhren und 
sollte beim Einsatz von Spritegrafik vermieden werden. 

(Stefan Bartnitzky/lb) 



! 



Freezer - SchnappschuR vom Computerspeicher 

Blitzschnelle Frosties 



Sicherheitskopien von teurer, kopiergeschutzter 
Software? Bildschirm-Hardcopies bei laufendem 
Program m ausgeben? Spielstande von Games 
speichem, die sich nicht unterbrechen lassen? Das 
alles ist moglich, wenn Sie eine Momentaufnah- 
me vom aktuellen Speicherzustand des Compu- 
ters »schie(ien« — mit unserem Freezer! 



Langst sind Freeze-Module kein Buch mit sieben Siegeln 
mehr: viele C-64-Freaks besitzen z.B. Final-Cartridge-, 
Magic-Formel- oder Action-Replay-Speichererweiterun- 
gen, die im Expansionport untergebracht und mit einer Le- 
gion nutzlicher Funktionen ausgestattet sind. Eines ist klar: 
solche Module haben 
ihren (stolzen) Preis. Wir 
bieten Ihnen eine Soft- 
warelosung zum Nulltartf: 
»Freezer«. 

Was machen solche Mo- 
dule oder Programme? 
Auf Knopfdruck frieren sie 
den aktuellen Speicherin- 
halt des C 64 ein und si- 
chern die gesamten 64 
KByte des Computers auf 
Diskette. Spater laBt sich 
diese Riesendatei wieder 
laden: man kann exakt an 
der Stelle weitermachen, 
wo das Programm einge- 
froren wurde. So ist es 
z.B. kein Problem, Sicher- 
heitskopien von Software 
zu Ziehen, die keine ande- 

ren Programmteile von Disk nachladt. Dennoch haben 
Raubkopierer keine Chance: Urn das gefrorene File wieder 
zu starten, braucht man ebenfalls den Freezer- sonst lauft 
nichts! 

Unser Freezer ist nichts anderes als eine Assembler-Da- 
tei im Bereich von $F72C und $FCA5, die das Kernel des 
C 64 erweitert. Das Programm ist zwar ohne zusatzliche 
Hardware - wenn auch nicht uneingeschrankt - einsatzfahig, 
dennoch empfehlen wir, die Daten auf EPROM zu brennen. 
Davon spater mehr. 

Laden Sie das Startprogramm mit: 

LOAD "LADER",8 

Nach der Eingabe von RUN wird das Basic- und Kernel- 
ROM ins RAM kopiert, der Freezer geladen und die NMI-Vek- 
toren in $FE44 auf den Einsprung ins Freeze-Programm ge- 
richtet. 

Wenn man jetzt das gewunschte Programm oder Spiel ladt, 
lauft es wie gewohnt ab - bis man die RESTORE-Taste 
druckt: sofort stoppen alle Bildschirmaktivitaten - das Pro- 
gramm ist jetzt eingefroren! Legen Sie nun eine formatierte 
Disk ins Laufwerk, auf der noch mindestens 276 Blocke frei 
sind - auBerdem darf die Scheibe keine Files mit den Na- 
men »F1 « bis »F3« enthalten (denn die werden jetzt auf Disk 




angelegt!). Ein kurzer Tipp auf <S> lost die Speicheraktion 
aus. Nach ca. drei Minuten meldet sich nach einem Reset 
der Startbildschirrn des C 64. Auf der Freezer-Disk findet man 
jetzt drei Dateien: 
F1 (154 Blocks), 
F2(121), 
F3(1). 
Diese File-Namen durfen Sie nicht andern! 
Urn das eingefrorene Programm wieder an die korrekten 
Speicherbereiche zu laden, muB man vorher den Freezer mit 
dem Programm »Lader« erneut in den Computerspeicher ho- 
len. Nach Tipp auf <RESTORE> druckt man aber jetzt die 
Taste <L>. Wenn die Floppy ihre Arbeit beendet hat, befin- 
det sich der Speicher des C 64 wieder in dem Zustand, den 
er beim seinerzeitigen Speichern der Software hatte. Druckt 

man jetzt <SPACE>, kann 
man im Programm weiter- 
machen, als sei nichts ge- 
schehen! 

Selbstverstandlich klappt 
die Software-Version nicht 
bei alien Programmen 
bzw. Spielen; vor allem, 
wenn diese die IRQ- bzw, 
NMI-Vektoren andern und 
auf eigene Routinen rich- 
ten, die sich der Reset- 
Kennung »CBM80« ab 
$8004 bedienen! 

Hardcopy auf Knopfdruck 



Die Hardcopy-Funktion des Freezers 
druck belegt etwa eine halbe DIN-A4- 



aktiviert man per < oder < I > Der Aus- 
Seite 



Wer das Einf rieren des ge- 
samten Computerspei- 
chers fur wenig sinnvoll 
halt, wird umso ofter auf ei- 
ne weitere Prog ram mfunktion des Freezers zuruckgreifen: 
den Ausdruck beliebiger Bildschirminhalte - egal, ob Text- 
oder Hires-Modus, 

Machen Sie die Probe aufs Exempel: Laden Sie z.B. »Dia- 
showl « von der Sonderheftdiskette. Nach dem Start mit RUN 
erscheint das erste Koala-Painter-Bild. Wenn die Floppy ih- 
re Arbeit beendet hat: RESTORE-Taste driicken!. Der seri- 
ell angeschlossene Drucker muB jetzt betriebsbereit sein. Mit 
der Taste <P> aktiviert man den Grafikausdruck, der eine ge- 
samte DIN-A4-Seite belegt. Tippt man auf <l>, wird der Gra- 
fikbildschirm invertiert ausgegeben. Die reverse Druckfunk- 
tion mussen Sie vor allem bei Bildern verwenden, die - be- 
dingt durch die Farbverteilung fur Vorder- und Hintergrund 



Kurzinfo: Freezer 



Programmart: Utility 

Laden: LOAD TADER",8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: benutzt man die Tastenkombination <RUN 

STOP/RESTORE>, muB der Freezer erneut geladen werden! 

Benotigte Blocks: 9 

Programmautor: Patrick Urban/N. Heusier 
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Tabelle 1 : (Optionen) 


Taste 


Funktion 


<S> 


Computerspeicher sichem 


<L> 


... laden 


<P> 


Hardcopy des aktuellen Bildschirms 


<l> 


inverser Bildschirmausdruck 


<R> 


Reset 


<T> 


wirkt wie <RUN STOP/RESTORE> 


<E> 


Original-NMI-Routine aufrufen 


<S> 


Programm nach Freezer-Funktion 




fortsetzen 



- auf dem weiBen Druckerpapier quasi als Negativ er- 
scheinen wurden, wie bei einem Umkehrfilm (Abb.)! 

Hires- und Multicolorgrafiken kommen unabhangig von der 
Lage des Biidschirmspeichers aufs Papier. Dabei benutzt der 
Drucker den 8-Nadel-Grafikmodus (Viertelpunkt-Grafik). 
Selbstverstandlich konnen Sie auch eigene Werke (er- 
zeugt mit einem der unzahligen Mai- und Zeichenprogram- 
me des C 64, wie z.B. Hi-Eddi, Paint Magic, Starpainter usw.) 
per Freezer ausgeben. Das Programm erkennt automatisch, 
ob es sich urn ein Hires-Bild oder eines im niedrigauflosen- 
den Modus (Textbildschirm) handelt. Im zweiten Fall werden 
jedoch weder reverse Zeichen oder geanderte Zeichensat- 
ze berucksichtigt. Sprites oder Rasterzeilen-lnterrupts kann 
die Druckfunktion des Freezers uberhaupt nicht beruck- 
sichtigen. 

1st der Ausdruck fertig, laBt sich das gestoppte Pro- 
gramm ebenfalls mit der SPACE-Taste fortsetzen. 

Fur die entsprechenden Steuerzeichen zum Grafikdruck 
ist das Startprogramm »l_ader« zustandig: Man findet Sie in 
der Data-Zeile 290. Die angegebenen Werte werden als Ta- 
belle ab Adresse $FCA5 (64677) abgelegt. Die Einstellung 
funktioniert mit grafikfahigen Druckern (640 Pixel pro Zeile). 
Das entspricht den meisten Epson-kompatiblen 8- bzw. 9- 
Nadel-Geraten, die alteren MPS-Drucker von Commodore 
haben keine Chance. Wenn Ihr Gerat andere Werte braucht, 
laBt sich die Data-Zeile des Basic-Laders problemlos an- 
passen, Achten Sie aber auf jeden Fall darauf, daB der letz- 
te Data-Wert in der Zeile »333« ist! 

Unser Testgerat Epson-FX 85 lieferte auBerst zufrieden- 
stellende Ergebnisse, allerdings erst nach Umstellung der Se- 
kundaradresse (in der Druckroutine des Freezers ist »0« vor- 
eingestellt!). Hier mussen Sie unbedingt die Zahl eintragen, 
die Ihr Drucker bzw. das angeschlossene Hardware-Interface 
als Linearkanal interpretiert (in den meisten Fallen ist das 
»1 «). Die relevante Speicherstelle ist $FA6C (64108). Falls 
Ihr Drucker mit der voreingestellten Sekundaradresse nur 
Schrott aufs Papier bringt, mussen Sie die Speicherzelle un- 
mittelbar nach dem Laden des Freezers andern, z.B.: 

POKE 64108,1 

Das Druckerhandbuch gibt Auskunft, welche Sekundar- 
adresse Ihr Gerat als Linearkanal vorsieht. Selbstverstand- 
lich laBt sich der POKE-Befehl auch als Basic-Zeile ins La- 
deprogramm einbauen. Eventuell muB auch per DlP-Schal- 
ter am Drucker oder Interface den Zeilenvorschub ($0A, LF) 
aktivieren. 

Falls Ihr Drucker zum Einschalten des 8-Nadel-Grafik- 
modus einen anderen Wert als CHR$(75) = $4B bzw. »K« 
braucht, kann man das in der Speicherstelle $FAE3 (64227) 
andern. 

Der Freezer besitzt acht Funktionstasten. Wie sie sich auf 
den Programmverlauf auswirken, zeigt Tabelle 1. 

Freezer auf EPROM brennen 

Soil der Freezer sofort nach dem Einschalten des C 64 ak- 
tiv sein, muB man die Programmdaten in einem EPROM ver- 



ewigen. Dazu brauchen Sie einen EPROM-Brenner, ein 
EPROM 2764 oder 27128 - und das 64'er-Magazin, Aus- 
gabe 9/93. Darin lesen Sie Schritt fur Schritt, wie man hau- 
fig gebrauchte Software in EPROMs brennt und im Computer 
oder als Modul im Expansionport korrekt installiert. 

Wer mehr uber die Programmfunktionen und die Spei- 
cheraufteilung des Freezers wissen mochte, findet alle 
wichtigen Daten in Tabelle 2. Beachten Sie, daB das Pro- 
gramm im RAM unterm Kernel-ROM liegt, falls Sie den Pro- 
grammcode z.B. mit einem Maschinensprache-Monitor auf 
den Bildschirm bringen mochten (Inhalt von Adresse 1 an- 
dern!). Wenn unsere Software-Version nicht mit alien Pro- 
grammen zusammenarbeitet, sollten Sie nicht enttauscht 
sein: Von solchen Programmen nach dem Start geanderte 
Interrupt-Vektoren uberschreiben logischerweise die 
vom Freezer verwendeten Werte und setzen ihn auBer Be- 
trieb. Trotzdem bleibt noch eine Unmenge C-64-Software 
ubrig (vor allem altere Spiele, Basic-Programme usw.), die 
mit dem Freezer einwandfrei harmoniert. (bl) 



Tabelle 2: Freezer (Speicherbelegung) 



AdreBbereich Inhalt 

$F72C bis $F73E neue Interrupt-Routine, die beim Speichern des 
Computerinhalts den !RQ-Vektor andert 

$F73F bis $F749 ladt Registerinhalte und kehrt aus dem Interrupt 
zuriick 

$F74A bis $F74E Datetnamen der zu erzeugenden Files: F1 , F2, 
F3 

$F750 bis $F766 Tastatur freigeben und Register retten 

$F769 bis $F7A5 interpretiert Tastendruck (s. Tabelle 1 ) und springt 
zur entsprechenden Programmroutine 

$F7A6 bis $F7B1 NMI wird fortgesetzt 

$F7B2 bis $F7B7 NFlag fur inversen Druck setzen 

$F7B8 bis $F8A4 verbiegt IRQ-Vektor; speichert File »F1« in den 
Bereich von $0800 bis $9FFF; transferiert den 
C-64-Speicher ab $0000 bis $07FF nach $2000; 
kopiert eine Routine ins RAM ab $1 000, die aufs 
RAM unterm ROM zugreift und die Bytes nach 
$2801 ubertragt; kopiert den l/O-Bereich ins RAM; 
sichert $2000 bis $9802 als »F2« auf Disk; spei- 
chert den Inhalt der VIC-Register als »F3« und 
Host einen Reset aus. 

$F8A5 bis $F8D7 Speicherbereich, der ins RAM ab $1000 
kopiert wird 

$F8D8 bis $F9EF ladt »F2«; belegt l/O-Bereich und Farb-RAM; 
kopiert eine Routine ins RAM ab $1000, die das 
RAM unterm ROM sowie den Speicher von 
$0000 bis $07FF mit Daten fullt; ladt »F1« und 
richtet den IRQ wieder auf die ursprungliche 
Adresse; ladt »F3«; kopiert entsprechende Werte 
in die VIC-Register und springt zur Endroutine. 

$F9F0 bis$F9F9 umgeht Modulabfrage und aktiviert Computer- 
Reset 

$F9FA'bis $FA5C Routine, die ins RAM ab $1000 kopiert wird 

$FA5D bis $FA7F offnet Druckerdatenkanale und sendet Codes 

$FA80 bis $FAC3 untersucht Art und Position des Bildschirm-/ 
Grafikspeichers. Dann wird zur entsprechenden 
Programmroutine verzweigt. 

$FAC4 bis $FAF4 setzt Endadresse; kopiert eine Routine ins RAM, 
die Grafik unterm ROM liest; sendet Steuer-Bytes 
fur Grafik an den Drucker. 

$FAF5 bis $FBB2 schickt eine Grafikzeile zum Drucker 

$FB8E bis $FBA5 enthalt zwei Originai-Kernel-Routinen, die man 
nicht verandern darf! 

$FBB3 bis $FBF2 Schleifenende fur Grafik 

$FBF3 bis $FBFD schlieBt Druckerkanale 

$FBFE bis $FC26 modifiztert den Hires-Druck bei Multicolorgrafik 

$FC27 bis $FC3E holt Grafikdaten 

$FC3F bis $FC96 wenn die Routine keine Hires-/Multicolorgrafik ent- 
deckt hat, schickt sie den Textbildschirm mit den 
ASCII-Codes 32 bis 127 zum Drucker 

$FC97 bis $FCA4 sendet vor jedem Druck die Codes ab $FCA5 
zum Gerat 

$FCA5 ubertragt das Ladeprogramm: sind keine Drucker- 

code vorhanden, steht dort $0D (RETURN). 
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Tool-Kit - Werkzeugkasten 

Befehlsnotstand 



Absicht oder Nachiassigkeit? Die Entwickler von 

Basic 2.0 ha ben komfortable Anweisungen 

weggelassen, die bei anderen Basic-Dialekten 

selbstverstandlich sind. »Tool-Kit« schiiedt die 

Lucken! 

Es gibt keine spartanischere Basic-Version als Nr. 2.0 des 
C 64. So lassen sich weder Programmzeilenbereiche 16- 
schen, neu numerieren oder speichern. Man kann im 
Quelltext des Programrns weder nach bestimmten Begriffen 
suchen noch den Programmablauf schrittweise austesten, 
urn Fehlern auf die Spur zu kommen. Die acht Funkti- 
onstasten liegen ungenutzt brach, nicht einmal das Inhalts- 
verzeichnis einer Diskette laBt sich per Tastendruck aufru- 
fen. Ab sofort ist SchluB mit dem Frust! 
Laden Sie die Basic-Erweiterung mit: 

LOAD "TOOL-KIT", 8 

und aktivieren Sie den elektronischen Werkzeugkasten mit 
RUN. Wenn die Einschaltmeldung erscheint, stehen die neu- 
en Basic-Befehle zur Verfugung (Achtung: sie funktionieren 
nur im Direktmodus, nicht innerhalb eines Programrns!): 

RENUMBER Anfangszeile, Schrittweite: ... vergibt neue 
Zeilennummern fur ein beliebiges Basic-Programm. Der Wer- 
mutstropfen: Sprungverweise (GOTO/GOSUB) bieiben un- 
berucksichtigt - man muB sie von Hand anpassen. 

Beispiel: RENUMBER 100,10 

DELETE Anfangszeile, Endzeile: Teilbereiche eines 
Basic-Programms loschen. Achung: Man muB unbedingt bei- 
de Parameter angeben (»Anfangszeile» und »Endzeile«), 
sonst provoziert man die Fehlermeldung »Syntax Error«. 

Beispiel: DELETE 100, 200 (tilgt Zeile 100 und alle fol- 
genden, inkl. Nr. 200) 

MERGE "Programmname",8: ... verbindet zwei Basic- 
Programme miteinander. Die erste Basic-Datei muB im Spei- 
cher des C 64 stehen, die zweite wird von Disk geladen und 
angehangt: Deshalb muB der zweite Teil mit einer hdheren 
Zeilennummernzahl als die letzte beginnen, 

DUMP: ... zeigt eine Liste der momentan aktivierten nu- 
merischen und Stringvariablen sowie deren aktuelle Inhal- 
te. Diese Funktion ist sehr nutzlich, wenn man den Pro- 
grammablauf z.B. auf Berechnungsfehler testen will. 

CATALOG: ... bringt das Inhaltsverzeichnis der aktuellen 
Disk im Laufwerk auf den Bildschirm, ohne ein Programm im 
Basic-Speicher zu loschen. 

OLD: ... stellt ein durch den NEW-Befehl oder per Reset- 
knopf geloschtes Basic-Programm unversehrt wieder her. 
Voraussetzung: Man darf kein anderes Programm nachla- 
den, bevor man diese Anweisung absetzt! 



Kurzinfo: Tool-Kit (Funktionstasten) 


<F1> 
<F2> 
<F3> 
<F4> 
<F5> 
<F6> 
<F7> 
<F8> 


LIST + CHR$(13) 

Tool-Kit verlassen (Neustart: SYS 49152) 

RUN + CHR$(13) 

SYS 4096* 

LOAD 

OLD + CHR$(13) 

CATALOG + CHR$(1 3) 

Disk Status 



Kurzinfo: Tool-Kit 



Programmart: Basic-Erweiterung fur Programmierer 

Laden: LOAD TOOL-Kir,8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: neue Anweisungen voll ausschreiben (Programm 

akzeptiert keine Abkurzungen!) 

Benotigte Blocks: 1 1 

Program mautor: Thomas Meidinger 



AUTO Anfangszeile, Schrittweite: automatische Zei- 
lennummernvorgabe beim Programmieren oder Abtippen von 
Basic-Programmen. Wenn man in einer leeren Zeile hinter 
der Nummer <RETURN> druckt, kann man die Funktion wie- 
der abstellen. 

Beispiel: AUTO 100,10 (Beginn der Eingabe ab Zeile 100 
in 10er-Schritten). 

LSAVE Anfangszeile, Endzeile, "Unterprogramm",8: 
Damit lagert man Teile eines Basic-Programms auf Disket- 
te aus, z.B. Eingabe-/Ausgabe-Routinen, Sprite-Daten, Va- 
riablendefinitionen, haufig verwendete Unterprogramme 
usw. Solche Bausteine lassen sich spater komfortabel mit 
dem MERGE-Befehl an neue Programme hangen. 

Beispiel: LSAVE 10000,1 igQO/'SPRITES"^ (sichert die 
DATA-Zeilen von Sprites in den Zeilen 10000 bis 1 1990). 

TRACE: ... initialisiert die Testroutine fur Basic-Program- 
me: Nach dem Start mit RUN erscheint die jeweils bearbei- 
tete Zeilennummer rechts am oberen Bildschirmrand. Mit 
<F1> aktiviert man STEP, per <F3> SHOW. 

STEP: Die Zusatzanweisung bremst die viel zu schnelle 
TRACE-Routine aus: Das Programm arbeitet nur jeweils ei- 
ne Zeile ab, zeigt deren Nummer rechts oben und stoppt - 
bis Sie eine beliebige Taste drucken. Dann kommt die nach- 
ste Basic-Zeile dran. 

SHOW: TRACE:: ... testet das Programm ebenfalls im Ein- 
zelschrittmodus, zeigt aber zusatzlich den Text der Basic-Zei- 
le am obersten Bildschirmrand (nicht in Hires-Grafik!). 

OFF: ... stellt die TRACE-Funktion (inkl. aller Zusatzfunk- 
tionen) wieder ab! 

Eine Fehlertestfunktion (ohne TRACE) ist in Tool-Kit au- 
tomatisch integriert: Findet der C 64 wahrend des Basic-Pro- 
grammablaufs z.B. einen Syntax-Fehler, erscheint unter der 
Meldung zusatzlich die fehlerhafte Zeile. 

FIND Befehl / FIND "String": ... durchforstet das gesamte 
Basic-Programm nach der gesuchten Anweisung oder einer 
Textfolge und gibt alle Zeilennummern aus, in der dieser 
Suchbegriff gefunden wurde. 

Beispiel: FIND POKE (sucht und findet alle Zeilen, in der 
die Anweisung POKE auftaucht). 

! Dezimalzahl: ... rechnet Dezimalwerte in Hexzahlen urn 
und zeigt das Ergebnis auf dem Screen. 

Beispiel: ! 32768 (ergibt: $8000). 

$ Hexzahl: ... umgekehrt wird ebenfalls ein Schuh daraus: 
jetzt erhalt man Dezimalzahlen. 

Beispiel: $ FCE2 (ergibt: 64738). 

% Binarzahl: ... wandelt Zeichenketten aus Nullen und Ein- 
sen (Bit-Belegung) in Dezimalzahlen urn. Die Binarzahl darf 
maximal 16stellig sein, mehr kann der C 64 nicht adressie- 
ren! Beispiel:% 1111111111111111 (ergibt: 65535) 

@ Floppyanweisung: Befehlstext: ... verzichtet auf 
OPEN/CLOSE-Anweisungen und schickt das gewunschte 
Kommando ans Laufwerk. Ohne Parameter liest der Befehl 
(Klammeraffe) den aktuellen Floppy-Fehlerkanal und gibt ihn 
aus. 

Beispiel: @ N: DATENDISK,01 (formatiert eine neue Da- 
tendiskette mit der iD 01). 

Nach dem Programmstart sind die Funktionstasten vor- 
belegt (s. Tabelle). (bl) 
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Relativator 2.0 - keine Angst vor REL-Dateien! 

Privater Karteikasten auf Disk 



Wer eigene AdrefS- oder Video-Dateien 
programmiert, erschrickt meist vor den kompli- 
zierten DOS-Befehlen fur relative Dateien. 
Dabei ist's so einfach - wenn man den »Relati- 
vator 2.0« startet! 

Die am haufigsten angewandte Programmierart unter C- 
64-User ist die sequentielle Datenverwaltung. Der 
Nachteil ist bekannt: Urn nur einen einzigen Datensatz 
zu finden oder einzufugen, muB sich stets die gesamte Da- 
tei im Computerspeicher befinden. 

REL-Dateien machen's anders: Sie lagern jeden Einzel- 
datensatz auf Diskette aus. Jeder Datensatz kann maximal 
255 Byte groB sein: Das sind dann mehr ais 600 Satze, die 
in einer 160 KByte groBen Datei zusammengefaBt sind. Und 
das Wichtigste: Will man eine Karteikarte (= Datensatz) Zie- 
hen, die z.B. am Dateiende liegt, muB man nicht die gesamte 
Datei laden, sondern kann in Sekundenschnelle auf den ge- 
wunschten Datensatz zugreifen. 
Laden Sie die Basic-Erweiterung mit: 

LOAD "RELATIVATOR", 8 

und starten Sie mit RUN. 

Ab sofort ist SchluB mit den verwirrenden und kaum ein- 
zupragenden Floppy-Befehlen fur REL-Dateien: 

RLEN (Dafensatzstruktur festlegen) 

RLEN LI, L2, L3 . . . , 

... legt die Lange der einzelnen Datenfelder pro Satz fest. 

Der Befehl muB als Endekennzeichen mit einer »0« abge- 

schlossen werden. Achten Sie darauf, daB die Summe von 

»Lange« den Wert »255« nicht ubersteigt! 
Beispiel: Vier Felder pro Datensatz mit unterschiedlicher 

Lange: 
Name (L1 = 30) 

StraBe (L2 = 30) 

Ort (L3 = 35) 

Telefon (L4 = 15) 

Dann heiBt die Befehlszeile: 

RLEN 30,30,35,15,0 

Die Gesamtlange (110) der Datenfelder liegt unter »255«. 
ROPEN (REL-Datei off nen) 

Dieser Befehl ersetzt die Anweisungen: 

OPEN 15,8,15: REM FEHLERKANAL 

OPEN 2,8,2, "name,L"+CHR$ (gesamtlange) 

Beispiel: Die Datei erhalt den Namen »Adressen«. 

ROPEN "ADRESSEN" 

RCLOSE (Datei auf Diskette schlieBen) 

... ersetzt die Befehle CLOSE 2: CLOSE 15. 
REND Anzahl (Datensatze reservieren) 

Damit keine Fehlermeldung auftaucht (RECORD NOT 
PRESENT), sollte man nach erstmaligem Off nen der REL- 
Datei alle geplanten Datensatze (Records) vorbelegen. Die 
REND-Anweisung tragt CHR$(255) in alle Datensatze ein. 

RPUT (Datenfeldeintrage in Datensatz ablegen) 

... schreibt die Zeichenketten der jeweiligen Angaben zu 
den Datenfeldem in den Datensatz auf Diskette. 

Beispiel: Daten in Satz Nr. 1 eintragen. 

RPUT 1, "HELMUT BERGER" , "SCHLOSSALLEE 
7", "28717 BREMEN", "012/3456789" 



Selbstverstandlich muB die Zahl der Eingabestrings mit der 
unter RLEN definierten Menge der Datenfelder pro Satz iden- 
tisch sein (hier also: 4). Unser Demo-Programm »Reltest« 
bereitet z.B. 1000 elektronische Karteikarten vor und be- 
schreibt sie mit Zufallsdaten. 

RGET (Datensatzeintrage lesen) 

... holt den Inhalt des gewunschten Datensatzes innerhalb 
der Gesamtdatei wieder in den Computer. Dann lassen sich 
die Eintrage per PRINT-Befehl begutachten. 

Beispiel: Datensatz 1 lesen und anzeigen. 

RGET l,NA$,SR$,WO$,TL$: PRINT 
NA$,SR$,WO$,TL$ 

RLIST (Datensatzinhalt ansehen) 

Damit bringt man den Datensatz auf den Bildschirm, urn 
sich kurzfristig iiber den Eintrag zu informieren. Zuvor muB 
die Datei per ROPEN geoffnet werden. Verarbeiten lassen 
sich die gezeigten Daten nicht, da sie im Gegensatz zu RGET 
nicht in Variablen gespeichert werden! Beispiel: 

RLIST 1 

RECORD (Byte-Positionierung) 

... bietet die Moglichkeit, den Floppyzeiger auf bestimmte 
Bytes innerhalb eines Datensatzes zu setzen. Mit GET#2, 
BY$ kann man nun das Zeichen lesen, oder mit PRINT#2, 
BY$ verandern. Achtung: GET# und PRINT# funktionieren 
nur innerhalb eines Programms, nicht im Direktmodus! 

Beispiel: Das dritte Zeichen in Datensatz Nr. 1 wird durch 
das B ersetzt. 

RECORD 1,3: PRINT#2 , "B" 

REACH (Bildschirmmaske definteren) 

Die Variablen X (0 bis 39) und Y (0 bis 24) geben Spalte 
und Zeile zur gewunschten Dateneingabe an. Dort kann man 
z.B. den Datenfeldnamen ausgeben lassen. Dahinter er- 
scheint ein Strich-Cursor und wartet auf Ihren Eintrag. Mit 
<DEL> loscht man das letzte Zeichen, per <Pfeil links> die 
gesamte Eingabezeile EG$. Erlaubt sind nur Zeichen von 
CHR$(32) bis CHR$(94) und CHR$(193) bis CHR$(219). 
Falls Sie versehentlich doch eine andere Taste erwischen 
(z.B. Cursor), wird deren ASCII-Wert in der Variablen KY$ 
festgehalten. Fugt man ins eigene Dateiverwaltungspro- 
gramm Routinen ein, die unerlaubte Tasten abfragen, la(3t 
sich leicht eine professionelle Datenmaske erzeugen, in der 
man ohne Datenverlust zwischen den Eingabefeldern wech- 
seln kann. Beachten Sie dazu unser Demo-Programm 
»Databox« auf Diskette, das uberwiegend aus Relativator- 
Anweisungen besteht. 

ROFF (Basic-Erweiterung ausschalten) 

Damit deaktiviert man den Relativator. Mit SYS 49152 laBt 
sich das Programm problemlos wieder aufrufen, falls der Be- 
reich ab $C000 nicht mit neuen Daten belegt wurde. (bl) 



Kurzinfo: Relativator 2.0 



Programmart: Basic-Erweiterung zur Programmierung einer 

relativen Dateiverwaitung: 

Laden: LOAD "RELATIVATOR"^ 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: DateigroBe nur durch Diskettenkapazitat begrenzt! 

Benotigte Blocks: 4 i 

Programmautor: M. Stecher 
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Basic-Expansion - Befehlserweiterung mit Raffinessen 

Programmieren mit Stil 



42 neue Kommandos fur Grafik und Floppyope- 
rationen - »Basic-Expansion« motzt das Basic 
2.0 des C 64 zur ernstzunehmenden Program- 
miersprache auf! 

Das Wichtigste: Die Systemerweiterung spart wertvollen 
Basic-Speicherplatz, da der dafur zustandige, 6625 Byte 
lange Programmcode das RAM unterm Basic-ROM be- 
legt. Deshalb muB man nur 260 Byte des freien Basic-RAM 
opfern. 
Laden Sie den neuen Basic-Interpreter mit: 

LOAD "BASIC-EXPANSION" , 8 

Wenn nach Eingabe von RUN die entsprechende Ein- 
schaltmeldung erscheint, stellt man erfreut test, daB immerhin 
noch 38 651 Byte freier Programmierspeicher bleibt! 

Unsere Tabelle bringt die alphabetische Liste der neuen 
Anweisungen, hier ist ein ausfuhrlicher Uberblick zu den Be- 
fehlsfunktionen: 

Die Parameter bedeuten: 

- ga: Gerateadresse (8 bis 11), 

- Ifn: logische Filenummer, 

- fa: Farbe (1 = schwarz bis 16 = hellgrau); der Farbcode 
entspricht exakt den Zahlentasten, die man sonst mit 
<CRTL> bzw. <CBM> drucken muB. 
Grafikanweisungen: 

GRAPHICS: ... hochauflosende Grafik einschalten (320 x 200 
Punkte), 

NORM: ist das Gegenteil von GRAPHICS und aktiviert wie- 
der den Textmodus (niedrige Auflosung), 

GCLEAR: ... loscht den Grafikbildschirm, 

GCOL far, fah: ... aktiviert die Farbe »far« im Rahmen und 
wahlt »fah« als Hintergrundfarbe fur die Hires-Grafik, 

PLOT x, y, fa: ... setzt den Bildpunkt an den Koordinaten 
(x,y) mit der Farbe fa (klappt nur, wenn die Hires-Grafik vor- 
her eingeschaltet wurde!) 

LINE a, b, x, y, fa: ... zieht eine Linie vom Startpunkt (a,b) 
bis zur Endkoordinate (x,y) in der Farbe fa, 

SETARC Startwinkel, Endwinkei, Schrittweite, Mittel- 
punkt x, Mittelpunkt y, Radius in x-Richtung, Radius in 
y-Richtung, fa: Diese Routine zeichnet einen Kreisbogen 
(im BogenmaB) urn den Mittelpunkt x/y (Abb. 1). Beispiel: 
SETARC 0,2 * 3,14,0. 1,200,100,100,100, 3 

Die genannten Zeichenroutinen konnen nicht nur Punkte 
setzen, sondern auch wieder loschen. Dazu setzt man fa auf 
- Oder laBt den Parameter weg (z.B. PLOT 1 00,1 00). Wenn 
Basic-Expansion gerade dabei ist, Grafikbefehle auszufuhren, 
laBt sich das Programm durch nichts storen: Man kann's 
dann nicht per <RUN STOP/RESTORE> unterbrechen! 

GSAVE "PRG-NAME", ga: ... sichert die hochauflosen- 
de Grafik auf die Disk im Laufwerk ga, 

GLOAD "PRG-NAME", ga: ... ladt das Hires-Bild wieder 
von Diskette. 

Beide Anweisungen beriicksichtigen selbstverstandlich den 
jeweils aktuellen Farbspeicher des Grafikbildschirms. 

COLOUR far, fah: ... wirkt nur im Lores-Modus (Text- 
bildschirm) und setzt die Farben fur Rahmen (far) und Hin- 
tergrund (fah), 



HBLOCK I, fa: ... zeichnet im Textmodus einen horizon- 
talen Balken mit der Lange I und der Farbe fa ab aktueller 
Cursor-Position; dann wird der Cursor eine Zeile tiefer ge- 
setzt. Die Parameterwerte fur »l« durfen nur zwischen und 
319liegen! 

VBLOCK I, fa: ... s. HBLOCK, aber in vertikaler Richtung. 
Zulassige Werte fur »l«: bis 199 (Abb. 2). 

CURSCOL fa ... andert die Farbe der Buchstaben, Zah- 
len und ubrigen Zeichen im Textmodus (Abb. 3). 
Programmierhilfen: 

SCROLL r, uz, oz ... scrollt den Textbildschirm zwischen der 
untersten Zeile »uz« und der obersten »oz« in Richtung »r«. 
Die Werte fur den Parameter r: 

0: nach rechts, 

1 : oben, 

2: links, 

3: unten. 

Es ist egal, in welcher Reihenfolge die Parameter uz und 
oz angegeben werden. Vorschrift: Sie mussen im Bereich 
zwischen und 24 liegen! 

DOKE a, b ... ist ein »Doppel-POKE«. In die Speicherstelle 
»a« kommt das Low-Byte der 16-Bit-Zahl »b«, das High-Byte 
steht dann automatisch in a+1 . Beispiel: 

DOKE 251,32768 

Adresse 251 enthalt »0« (Low-Byte von $8000), in Spei- 
cherzelle 252 steht »128« (= $80, High-Byte von $8000). Der 
normale POKE-Befehl akzeptiert dagegen nur 8-Bit-Werte 
(von bis 255). 

SIZE .... gibt die aktuelle Belegung des Speicherplatzes 
aus: Basic-Gesamtspeicher, vom aktuellen Programm be- 
legte Bytes, Variablen, Arrays, Strings und freier Basic-Rest- 
speicher. 

RESTORE n ... setzt den DATA-Zeiger auf die Basic-Zei- 
le n bzw. auf die nachstfolgende. Die normale RESTORE- 
Anweisung positioniert den Zeiger stets nur auf die erste DA- 
TA-Zeile im Programm. 

ON X RESTORE a, b, c, d funktioniert ahnlich wie der 

Basic-2.0-Befehl ON. .GOTO. Je nach dem Ergebnis des 
Ausdrucks X bewegt sich der DATA-Zeiger zu den Zeilen- 




[1] Schnelle Grafikroutinen unterstiitzen den Hires-Screen 
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nummern a, b, c, usw. 
MERGE "PRG-NAME", ga 

... fugt ein Basic-Programm 
von der Disk im Laufwerk ga 
an ein anderes, das bereits im 
Speicher steht. Die neuen Ba- 
sic-Zeilen werden nach Zei- 
lennummern sortiert ins alte 
Programm eingepaBt. Ach- 
tung: Neue Zeilen mit den- 
selben Nummern loschen die 
alten! 

GEN "STRING" Dieser Be- 
fehl klappt nur innerhalb eines 
Basic-Programms: damit er- 
zeugt man neue Basic-Zeilen 
im selben Programm. 
»String« muB am Anfang eine 
Zeilennummer und den Basic- 
Text enthalten. Beispiel: 

1000 GEN "10 DATA 
1,2,3" 

installiert die neue Basic-Zei- 
le 10. Prufen Sie's nach RUN 
mit LIST! Die GEN-Anwei- 
sung sollte die einzige in der 
Basic-Zeile sein, denn das 
Betriebssystem springt nach 
jedem GEN-Befehl automa- 
tisch in die nachste Zeile. 
Weiterer Befehlscode wird al- 
so nicht berucksichtigt! AuBer- 
dem ist zu beachten, daB al- 
ie aktuellen Variablenwerte 
geioscht werden und »String« 
nur insgesamt 80 Zeichen 
umfassen darf. Besteht 
»String« nur aus der Zeilen- 
nummer, wird die im Basic- 
Programm geioscht. Verwen- 
den Sie den GEN-Befehl nie- 
mals in einem Unterprogramm 

(per GOSUB aufzurufen), sonst gibt's krasse Probleme mit 
dem Basic-Stapelspeicher (Stack). 

DUMP ... gibt eine tabellarische Liste aller verwendeten Va- 
riablen aus. Dirnensionierte Felder (Arrays) bleiben allerdings 
unberucksichtigt. 

ARRAY Damit kann man samtliche Arrays und deren Wer- 
te anzeigen. Die Liste auf dem Screen laBt sich per 
<SHIFT> anhalten und mit der Commodore-Taste fortsetzen. 

RENUM z, s ... teilt dem Basic-Programm neue Zeilen- 
nummern zu. Samtliche Sprungadressen fur GOTO, GO- 
SUB, THEN, RESTORE, RUN sowie bei ON. .GOTO-, 
ON. .GOSUB- Oder ON..RESTORE-Ausdrucken werden 
berucksichtigt! »z« ist die erste neue Zeilennummer, »s« die 
Schrittweite. Die RENUM-Anweisung uberpruft zusatzlich, ob 
die Gefahr besteht, in zu hohe Zeilennummern hineinzurut- 
schen. Bevor sie geandert werden, checkt RENUM ab, ob 
die neuen Zahlen auch im Bereich bis 64000 liegen, sonst 
erhalt man eine Fehlermeldung. Schrittweite »0« wird nicht 
akzeptiert 

RENUM laBt sich auch im Programm-Modus verwenden, 
allerdings loscht man dann alle bis dahin installierten Va- 
riablenwerte. Wie GEN macht der Computer nach RENUM 
automatisch in der nachsten Basic-Zeile weiter. 

Der RENUM-Befehl provoziert zwei neue Fehlermeldun- 
gen: 

- »US-ERROR in xx«: eine im Programm angebenene 



Basic-Expansion 
(Befehlslibersicht) 



ARRAY 

COLOUR 

CURSCOL 

CURSOR 

CVAL 

DEEK 

DIR 

DISC 

DISCGET# 

DS 

DS$ 

DOKE 

DOSTYPE 

DUMP 

FREE 

GCLEAR 

GCOL 

GEN 

GLOAD 

GRAPHICS 

GSAVE 

HEADBYT 

HBLOCK 

INSTR 

LINE 

MERGE 

NORM 

OLD 

ON RESTORE 

PLOT 

PROTECT 

RAM 

RECORD# 

RENUM 

RESTORE Zeilennummer 

ROUND 

SCROLL 

SETARC 

SIZE 

TEST 

VBLOCK 

! 

& 



Sprungadresse ist nicht vorhanden (US = Abkurzung fur 
»UNDEFINED STATEMENT«). Das Numerieren wird aber 
nicht abgebrochen, sondern die nicht-definierte Sprung- 
adresse durch die nachstfolgende Zeilennummer ersetzt. Da 
das beim spateren Programmablauf aber ungewollte Re- 
aktionen provoziert, sollten Sie den Fehler auf alle Falle ma- 
nuell verbessern. 

- »SN-ERROR IN xx«: Sie haben bei einer Sprungadres- 
se eine viel zu hohe Zahl angegeben. Jetzt setzt die Routi- 
ne start der falschen Adresse die Nummer der ersten Pro- 
grammzeile ein. So wird ein eventueller Programmabsturz 
verhindert. 

OLD ... holt durch NEW oder Reset geloschte Program- 
me zuruck, 

CURSOR s, z, "Text" ... positioniert den Cursor im Text- 
bildschirm an den gewunschten Koordinaten »s« (Spalte 
bis 39) und »z« (Zeile bis 24). Unmtttelbar dahinter laBt sich 
die Zeichenkette »Text« ausgeben. 
Floppy-Befehle: 

DIR gn ... bringt das Inhaltsverzeichnis der aktuellen Disk im 
Laufwerk gn auf den Bildschirm, ohne das Basic-Programm 
im Speicher zu loschen. Der Listendurchlauf laBt sich mit ge- 
druckter SHIFT-Taste stoppen, <CBM> bricht vorzeitig ab 
(<RUN STOP> nutzt hier nichts!). 

RECORD* Ifn, rn, bp ... entspricht der Positionierungs- 
anweisung bei der relativen Dateiverwaltung. »lfn« ist die zu 
offnende Nummer der REL-Datei, »rn« der Datensatz (Re- 
cord, bis 65535). Mit »bp« legt man test, auf welches Byte 
(0 bis 254) der Floppyzeiger innerhalb des Records weisen 
soil. Ohne Angabe ist bp gleich »1 «. 

DISC "Floppyanweisung", gn Damit schickt man die be- 
kannten DOS-Befehle ans Laufwerk gn. Man erspart sich die 
sonst obligatorischen OPEN- und CLOSE-Anweisungen! 

DISCGET# Ifn, var$, lange ... ist ein erweiterter INPUT#- 
Befehl (Daten von Floppydatei holen). »lfn« ist wieder die lo- 
gische File-Nummer, dahinter muB man eine beliebige 
Stringvariable angeben, die den zu lesenden Text im Com- 
puter speichert. Die Routine liest nun, bis sie in der Floppy- 
datei auf CHR$(1 3) = CR trifft. Das konnen maximal 255 Zei- 
chen sein (normal sind's nur 80!). Wurde der Parameter »lan- 
ge« angegeben (0 bis 255), holt der Befehl exakt diese Men- 
ge aus der Datei auf Disk. Das ist z.B. bei relativen Datei- 
en auBerst nutzlich - man kann damit die Lange des Records 
einstellen. 

PROTECT "Dateiname", gn ... schutzt ein File auf Disk 
gegen Loschen (SCRATCH). Solche Dateien werden im Di- 
rectory speziell gekennzeichnet. 

FREE "Dateiname", gn Damit kann man per PROTECT 
versiegelte Files wieder freigeben (Loschen, Uberschreiben 
usw.). 



[2] Chart-Grafik im Textmodus per VBLOCK-Anweisung 
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I SIC EX 
ft SI OH 

5 i i SIC EX 
ft SI OH 

* SIC EX 
ft SIOH 

* SIC EX 
A SIOH 

I SIC EX 

A SIOH 
J SIC EX 

A SIOH 
} SIC EX 

ft SIOH 
J SIC EX 

A SIOH 
J SIC EX 

ft SIOH 
J SIC EX 

A SIOH 



ft SIGH B SI 
3 SIC EX ft S 

ft SIOH B SI 
B SIC EX A S 

A SIOH B ST 
B SIC EX i 

ft SIOH B SI 
B.«SIC EX A S 

A SIOH B SI 
B SIC EX; A S 

ft SIOH B SI 
B SIC EX A S 

A SIOH B SI 
B iSIC EX: ft S 

A SIOH B SI 
B SIC EX AS 

A SIOH B SI 
BASIC EX A S 

A SIOH B SI 
B SIC EX A S 



C EX A SIOH B 
I OH B SIC EX r 
C EX ft SIOH 8; 
IOH B SIC EX t 
C EX A SIOH B 
IOH B SIC EX t 
C EX ft SIOH B 
IOH B SIC EX t 
C EX A SIOH B 
IO>* BiSIC EX r 
C EX A SIOH B 
IOH B -SIC EX i 
C EX A SIOH B 
IOH BftSIC -EXI t 
C EX A SIOH B 
IOH B SIC EX ^ 
C EX ft SIOH B 
IOH B SIC EX i 
C EX A SIOH B 
IOH B SIC EX i 



[3] CURSOL andert die Farbe jedes Zeichens im Text 

Zu beiden Befehlen durfen Sie selbstverstandlich beim Da- 
teinarnen den Joker <*> verwenden! 

DOSTYPE "Kennbyte", gn ... andert das DOS-Flag der 
Diskettenstation. Bei der 1541 ist das normalerweise der 
Buchstabe A. Man findet das Kennbyte in der BAM, zu Be- 
ginn des ersten Blocks (Sektor 0) in der Directory-Spur (Track 
18), hinter den beiden Verbindungszeigern auf den nachsten 
Directory-Block (= Spur 18, Sektor 1). Andert man »A« in 
»B«, wird die gesamte Disk gegen Schreibzugriffe ge- 
schutzt: Man kann sie weder validieren, loschen Oder neue 
Dateien darauf speichern (nur hartes Formatieren mit ID 
klappt noch!). Soil aus der schreibgeschutzten Disk wieder 
eine normale werden, muG man DOSTYPE "A", gn einge- 
ben. 

Neue Basic-Funktionen: 

PRINT DEEK(xxxx) ... liest den Inhalt zweier benachbarter 
Speicherstellen und gibt den 1 6-Bit-Wert aus (Low-Byte + 256 
x High-Byte). »xxxx« ist stets die Speicherstelle, die das Low- 
Byte enthalt, erlaubt sind Zahlen zwischen und 65535. Im 
Gegensatz zur Normalfunktion PEEK(xxxx) holt sich DEEK 
die Daten stets aus dem RAM. Allerdings ist dieser Funkti- 
on der Lesezugriffs aufs Charakter-ROM (Zeichensatz) im 
Bereich von $D000 bis $DFFF nicht moglich. 

PRINT RAM(xxxx) ... ahnelt der PEEK- bzw. DEEK-Funk- 
tion und greift ebenfalls aufs RAM unterm ROM zu. Allerdings 
iassen sich jetzt auch die Bytes des Charakter-ROM unterm 
l/O-Bereich von $D000 bis $DFFF auf den Bildschim brin- 
gen. 

PRINT CVAL("Rechenformel") Diese Anweisung funk- 
tioniert nur innerhalb eines Basic-Programms. Sie erinnert 
an den VAL-Befehl des Basic 2.0, kann aber eine in runde 
Klammern und Anfuhrungszeichen gekleidete Rechenformel 
auswerten. Statt echten Realzahlen darf man auch nume- 
rische Variablen verwenden. Beispiel: 

10 A=34: B=567: C=3 
20 PRINT CVAL("A*B/C") 

Sekundenschnell erhalt man das Ergebnis: 6426. 

CVAL akzeptiert samtliche anderen Funktionen (selbst- 
verstandlich auch die des Basic 2.0), die Formelzeichenkette 
darf aber 80 Zeichen nicht uberschreiten! 

PRINT ROUND(x, y) ... rundet die FlieBkommazahl »x« auf 
»y« Nachkommastellen. Ist y gleich 0, erhalt man eine Ganz- 
zahl (Integerwert). Beispiel: 

PRINT ROUND (14. 5432567, 2) 

bringt die Zahl 14,55. 

PRINT &(xxxx) ... verwandelt die Dezimalzahl »xxxx« in 
den aquivalenten Hexadezimalwert. Achtung: Die Dezimal- 
zahl darf nicht groBer als »65535« sein! 

PRINT !("yyyy") ... ist das Gegenstuck zur &-Funktion: Der 
Hexadezimalstring »yyyy« erscheint nun als Dezimalzahl. 



Auch hier sind keine hoheren Hexadezimalwerte als $FFFF 
(65535) moglich. Vorsicht: Die Funktion akzeptiert entweder 
zwei ($00 bis $FF) Oder vier Zeichen ($0100 bis $FFFF)1 

PRINT TEST(x, y) ... pruft, ob bei eingeschalteter Hires- 
Grafik das Pixel an der Koordinate x/y gesetzt ist (Ergebnis: 
-1) oder nicht (0). 

PRINT INSTR(string1$, string2$, pos) ... forscht nach, 
ob die Zeichenfolge »string2$« in der Zeichenkette »string1$« 
enthalten ist. Verlauft die Suche negativ, erhalt man den Wert 
0. Der Einsatz des Parameters »pos« ist optional (Normal- 
wert = 1): Damit legt man fest, an welcher Stelle man in 
»string1$« mit der Suche beginnen will. 

PRINT DS$(ga) ... liest den Fehlerkanal der Floppystati- 
on mit der Gerateadresse ga und gibt die Meldung auf dem 
Screen aus, 

PRINT DS(ga) ... bringt nicht die gesamte Statusmeldung, 
sondern nur die Fehlernummer. 

PRINT HEADBYTfDateiname", ga, nr) ... greift aufs Byte 
Nr. »nr« des Eintrags »Dateiname« im Disketteninhaltsver- 
zeichnis zu. Jeder File-Eintrag im Directory besteht aus 30 
Byte: Darin sind wichtige Infos wie Name, Lange der Datei, 
File-Typ usw. gespeichert. Diese Bytes Iassen sich nun mit 
der HEADBYT-Funktion kurz und bundig lesen. Beispiel: 

Den File-Typ einer Datei findet man stets im ersten Byte 
(Nr. 0) des Directory-Eintrags. Falls die Vorderseite unserer 
Diskette zu diesem Sonderheft im Laufwerk liegt, konnen Sie 
folgende Eingabe ausprobieren: 

PRINT HEADBYT ( "BASIC -EXPANSION" ,8,0) 

Als Ergebnis erhalten Sie die Zahl »130«, das entspricht 
dem File-Typ PRG ($82). Oder: Bei relativen Dateien ent- 
deckt man z.B. im 22ten Byte die Recordlange (nr=21). 

Beachten Sie, daB Wertangaben zu »nr« nur im Bereich 
von bis 29 akzeptiert werden. Weitere Infos zur Bedeutung 
der einzelnen Bytes eines Directory-Eintrags findet man im 
Floppy-Handbuch. »Dateiname« laBt sich auch bei dieser 
neuen Basic-Funktion mit dem Jokerzeichen <*> abkurzen. 

Programmhinweise 

Der Assembler-Code von Basic-Expansion wird nach dem 
Start mit RUN in den Bereich von $8500 (34048) bis $9F0D 
(4071 7) kopiert. Der Einsprung in die Systemerweiterung liegt 
bei $9EFC (40700). Allerdings ist das Programm nicht ge- 
gen Reset (per Knopf oder SYS 64738) geschutzt. Dazu wa- 
re die Manipulation diverser Speicherstellen ab $8000 
(32768) notig - und man hatte 8 KByte wertvollen Basic-Spei- 
chers verschenkt, da man dann das Ende des Basic-RAM 
auf $7FFF (32767) drucken muB! Falls nach einem Reset am 
C-64-Speicher nichts verandert wurde, kann man Basic-Ex- 
pansion per SYS 40700 jederzeit wieder starten. 

Mit den neuen Befehlen und Funktionen Iassen sich ef- 
fektive Basic-Programme entwerfen, die manche soge- 
nannte professioneile Software vor Neid erblassen laBt. Ei- 
nes mussen Sie aber unbedingt beachten: Falls Sie nach der 
Anweisung THEN einen neuen Befehl von Basic-Expansi- 
on benutzen, sollten beide Anweisungen durch einen Dop- 
pelpunkt getrennt sein - sonst provoziert man eine Fehler- 
meldung, die sich gewaschen hat! (bl) 



Kurzinfo: Basic-Expansion 



Programmart: Erweiterung des Basic 2.0 

Laden: LOAD "BAS!C-EXPANSION",8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: laBt sich nach einem Reset mit SYS 40700 neu 

starten 

Benottgte Blocks: 27 

Programmautor: Bernd Stuke 
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TOOLS 



Mini-Mon.COOO - Maschinen- Mini-Basic. C000 - manipulierter - 



sprache-Monitor 




Man braucht ihn seltener, um Assembler-Pro- 
gramme zu entwerfen - beim Durchforsten von 
Speicherbereichen aber 1st er unverzichtbar: der 

Maschinensprache-Monitor. »Mini-Mon. C000« 
1st einer der kurzesten! 



Bildschirmrahmen 



Screen total 



Basic-Erweiterungen fur den Hires- 

Bildschirm gibt's genug - den Rahmen konnte 

man bisher nicht nutzen. Ab sofort 

geht auch das: mit den acht neuen 

Befehlen »Mini-Basic. C000« 



Fur alle, die sich auf die Suche nach Sprites, fremden Zei- 
chensatzen oder Assembler-Unterroutinen begeben, ist 
Mini-Mon.COOO maBgeschneidert: mit machtigen Befeh- 
len ausgerustet, aberdennoch handlich. 
Laden Sie das Programm mit: 

LOAD "MINI-MON.COOO" ,8,1 

Wenn Sie NEW und anschlieBend SYS 49152 eingeben, 
meldet sich der Startbildschirm. Nach Tipp auf <RESTORE> 
aktiviert man das Monitor-Programm: Die Registeranzeige 
meldet sich. Die Befehle: 

.E aaaa eeee: ...zeigt den Bereich ab Anfang aaaa (he- 
xadezimal!) bis Ende eeee fortlaufend als Zeichensatzmu- 
ster (8x8 Pixel), 

.N aaaa eeee; ... oder als Sprite (24 x 21 Bildpunkte), 

.M aaaa eeee: ... in Hexdump-Form mit ASCII- und Bild- 
schirm-Codes, 

.R:: ... bringt die Registeranzeige mit aktuellen Werten 

auf den Screen, 

T aaaa eeee bbbb: ... transferiert den Speicherbereich von 
aaaa bis inkl. eeee nach bbbb, 

.F aaaa eeee bb: ... fullt den Bereich von aaaa bis eeee 
mit dem Byte-Wert bb, 

.S "name" gg aaaa eeee: ... sichert den Speicherinhalt von 
aaaa bis eeee mit dem Dateinamen »name« auf die Flop- 
py mit der Geratenummer gg. 

,L "name" gg aaaa: ... ladt eine Datei absolut (z.B. As- 
sembler-Objektcode, Grafik- oder Zeichensatz-Files usw.) ab 
Adresse aaaa. LaBt man diese Angabe weg, verwendet der 
Computer automatisch die auf Disk gespeicherte Start- 
adresse. 

.G: ... startet ein Assemblerprogramm, dessen Startadresse 
sich in der Registeranzeige im Feld »PC« eintragen laBt. 

.X: Monitor verlassen und Ruckkehr zum Basic 2.0. Per 
RESTORE-Taste laBt sich der Maschinensprache-Monitor 
wieder aktivieren. 

Hinweis: Wenn Sie nach der Anweisung ».M« mit dem Cur- 
sor auf die gewunschten Bytes fahren, lassen sich deren In- 
halte andern. (bl) 



Der C 64 geht unverschamt groBzugig mit dem Bild- 
schirmspeicher um: Jeder Screen (Lores- oder Hires) 
wird von einem mehrere Zentimeter breiten Rahmen um- 
schlossen, der sich lediglich in 1 6 verschiedenen Farben zei- 
gen laBt. Mit unserer Mini-Erweiterung erhalt man acht zu- 
satzliche Befehle, um im bislang ungenutzten Rahmen 
Sprites oder Hires-Grafik unterzubringen. 
Laden Sie das Tool mit: 

LOAD "MINI-BASIC. COOQ", 8,1 

Dann gibt man NEW ein und startet mit SYS 49152. 
Die neuen Befehle wirken im Direktmodus oder innerhalb ei- 
nes Basic-Programms: 

@A S ac, po: ... bringt das Zeichen mit dem ASCII-Code ac 
(=>65) an der Rahmenposition po (1 bis 80). 
@B, be, po: ... verwendet den Bildschirm-Code be (»A« ist 
dann z.B. 01), 

@C, cl, wh: ... setzt die Farbe cl (0 bis 15) fur den Rah- 
menbereich wh: Hintergrund (01), obere Ecken (02), oberer 
Rand (04), untere Ecken (08), unterer Rand (16), Rander seit- 
lich (32), Sprites (64). 

@E, ty, co, ro: ... schaltet ein Pixel in der Reihe ro (0 bis 199) 
und Spalte co (0 bis 319) ein. Bei ty=0 wird der Punkt 
geloscht, mit ty=1 gesetzt und per ty=2 invertiert. 
@1, mu, pi: ... fullt das Sprite an Position pi mit dem Muster 
mu. 

@P, pr: Sprite-Prioritat. Bei pr=0 liegt das Sprite, mit pr=1 
hinterden Streifen. 

@R, fu, mu: ... schaltet Mini-Basic ein oder aus. Ist fu gleich 
0, wird der Screen-Rahmen aktiviert, bei fu=1 abgestellt. 
fu=255 schaltet Mini-Basic aus. mu ist eine 8-Bit-ZahI (0 bis 
255) mit beliebigem Rahmenmuster. 
@S, fu, pi: ... aktiviert die Sprites an Position pi (fu=1) oder 
verbannt sie vom Schirm (fu=0). Ist pi gleich 0, betrifft's al- 
le Sprites, pl=1 kummert sich nur um die oberen und pl=2 
manipuliert die unteren. 

Unsere Abbildung zeigt, wie ein kurzes Demoprogramm den 
C-64-Screen effektvoll verandert. So konnte z. B. standig Ihr 
Name in einem oberen Rah men stehen. (bl) 



Kurzinfo: Mini-MonXOOO 



Programmart: Read-Only-Maschinensprache-Monitor 

Laden: LOAD "MINl-MON.C000 r ' t 8,1 

Starten: nach dem Laden NEW und SYS 49152 eingeben 

Besonderheiten: besitzt keine Editierbefehle (Assemblieren, Disas- 

semblieren, Memory usw.) 

Benotigte Blocks: 12 

Pfogrammautor: Christian Dombacher 



Kurzinfo: Mini~Basic.C000 



Programmart: Grafik-Utility 

Laden: LOAD "MINI-BASIC.C000'\8,1 

Starten: NEW, dann SYS 49152 eingeben 

Besonderheiten: arbeitet im Textmodus oder mit aktiviertem Hires- 

Biidschirm 

Benotigte Blocks: 6 

Programmautor: Christian Dombacher 
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Raffinessen des C 64 



i\nmmmm\mnm 



Ob Programmier oder rei- 
ner Anwender - der Urn- 
gang mit dem C 64 
macht doppelt so viel SpaB, 
wenn man seine verborgenen 
Fahigkeiten nutzt. 

Interrupt verhindern 



Warum umstandlich, wenn's einfach 



geht? Im C 64 steckt jede Menge Poten- 
tial, das man nur wecken muR. Wir bieten 
Ihnen eine Riesenauswahl an Tools und 
Tips, die nicht im Handbuch stehen. 



Einen »NMI« (Abkurzung 
fur »Non-Maskable-lnter- 
rupt«) erzeugt man beim C 64 z.B. durch die Tasten- 
kombination <RUN/STOP RESTORE>. Dann springt der 
Computer namtich zum Unterprogramm im Kernel ab $FE47 
(65095). Diese Adresse wurde in der Vektorentabelle in den 
Speicherstellen $0318/$0319 (792/793) ais Low-High-Byte 
gespeichert. Laufende Programme werden damit abgebro- 
chen und der Bildschirm geloscht. 

Mit ein paar POKE-Befehlen laBt sich die NMI-Leitung auf 
Volt setzen und so abschalten: 

5 A=PEEK(792): POKE 792,193 
10 POKE 56580,0: POKE 56581,0 
20 POKE 56589,129: POKE 58590,1 
30 POKE 792, A 

Was macht das Programm? In Zeile 5 wird der Original- 
NMI-Vektor in der Variablen A zwischengespeichert und auf 
eine Speicherstelle gerichtet, in der man die Assembler-An- 
weisung RTI (Return from Interrupt) findet, das ist z.B. bei 
Adresse $FEC1 (65217) der Fall. Das Low-Byte $C1 (193) 
muB man in Vektor $031 8 eintragen. Das ist sehr wichtig, da 
bei der geplanten Manipulation der CIA-Register (Zeile 10) 
unweigerlich ein NMI eintritt, der die Werte des CIA-Chips 
wieder normalisieren wurde - das ganze Basic-Listing wa- 
re fur die Katz. 

Jetzt muB man in Zeile 10 den CIA-Interruptzahler auf »0« 
setzen und den Interrupt mit dem temporar gespeicherten 
Wert wieder einschalten (POKE 792, A). Der CIA2-Chtp halt 
nun die NMI-Leitung auf »Low« (kein Strom). 

Das Timing eines Hauptprogramms (z.B. Zugriffe auf den 
seriellen Bus) oder eines aktivierten Raster-IRQ bringt man 
damit keineswegs durcheinander. 

So lassen sich z.B. Hintergrundaktionen realisieren. Bei- 
spiel: Ein Programm ladt von Floppy nach, wahrend sich Spri- 
tes auf dem Bildschirm tummeln oder fetzige Musik aus dem 
SID-Chip ertont (beachten Sie den »Gosh Diashow-Maker« 
auf der Diskette zu diesem Sonderheft!). 

(Michael Mess/bl) 

Reset per Tastendruck 

"•• 

Argerlich ist, daB dem C 64 in der Grundausstattung ein 
Reset-Schalter fehlt. Entweder muB man sich einen ein- 
bauen oder auf Hardware-Module zuruckgreifen, die 
dann aber den Expansionport blockieren. 
Einfacher geht's mit unserer Routine: 

LOAD "AMIGA RESET . CF80" , 8 , 1 ' 

Nach dem Laden aktiviert man das Utility mit SYS 53120 



(vorher NEW eingeben!). 

Ab sofort reagiert der C 64 
(auch innerhalb vieter akti- 
ver Programme!) auf eine be- 
stimmte Tastenkombination: 
<CTRL>, <SHIFT links> und 
<SHIFT rechts>. Wenn Sie 
diese drei Tasten gleichzeitig 
drucken, meldet sich der Ein- 
schaltbildschirm des Basic-In- 
terpreters - als ob Sie den C 
64 gerade eingeschaltet hatten. Die Funktion ist dem 
groBen Bruder Amiga nachempfunden, bei dem man mit 
<CTRL> <AMIGA links> und <AMIGA rechts> das gleiche 
Ergebnis erzielt: das System wird neu gestartet. 

Unsere Routine klinkt sich im C-64-lnterrupt ein (hier wer- 
den die drei bewuBten Tasten abgefragt) und arbeitet mit al- 
ien Programmen zusammen, die nicht intern den Interrupt 
manipulieren, unsere neuen Reset-Tasten anderweitig be- 
legen oder den Speicherbereich von Amiga Reset.CF80 
($CF80 bis $CFFF) mit eigenen Daten uberschreiben. (bl) 

Ohne Paflwort keine Chance! 

Wie verhindert man, daB sich Unbefugte am Computer 
zu schaffen machen? Man schutzt ihn per PaBwort 
gegen unberechtigte Zugriffe! 
Das macht unser Utility: 

LOAD "MICRO-LOCK VI . 2 " , 8 

Nach dem Start mit RUN konnen Sie einen beliebigen Co- 
de (Buchstaben, Zahlen, Steuerzeichen) eingeben (auf 
dem Bildschirm erscheinen nur Sternchen). Vorschrift: Es 
mussen unbedingt funf Zeichen sein! Dann wird die Routi- 
ne aktiviert- der Bildschirmrahmen farbt sich rot. Wenn Sie 
jetzt kurzfristig aus dem Zimmer gehen und verhindern moch- 
ten, daB sich z.B. der kleine Bruder am C 64 vergreift, laBt 
sich das Keyboard kurzerhand per Tastenkombination 
<CBM> <RESTORE> blockieren (jetzt wird der Rahmen hell- 
grau, Abb. 1). 




[1] Micro-Locks V1.2: Ohne PaRwort bleibt der C 64 stdrrisch! 
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TIPS & TRICKS 



Erst, wenn der Benutzer wieder das richtige 
Codewort quasi »blind« eingibt, setzt der C 64 
seine Arbeit da fort, wo man die Tastenkom- 
bination aktiviert hat. Das Programm manipu- 
liert ebenfalls den Interrupt-Vektor und schal- 
tet die NMI-Tasten <RUN/STOP RESTORE> 
ab. 

(Achim Denzel/bl) 

Sicher ist sicher ... 



Der NEW-Befehl verbannt Basic-Programme aus dem 
Speicher. Pech, wenn man anschlieBend entsetzt fest- 
stellt, daB man das muhevoll entwickelte Programm- 
projekt nicht vorher auf Diskette gesichert hatte! 

Keine Panik - wenn Sie zwischenzeitlich kein anderes Pro- 
gramm nachgeladen haben, laBtsich alles retten. Dazu mus- 
sen Sie im Direktmodus folgenden Basic-Einzeiler eingeben: 

POKE 2050,8: SYS 42291: POKE 46,PEEK{35)- 
PEEK(781)>253) : POKE 45 , PEEK (781 ) +2 AND 
255: CLR 

Damit holen Sie jedes Basic-Programm unversehrt wieder 
zuruck. Es klappt auch, wenn Sie den Computer per Reset- 
Schalter in seinen Einschaltzustand versetzt haben. 

Noch komfortabler ist's, vor der Ausfuhrung der NEW-An- 
weisung eine maHnende Sicherheitsfrage einzubauen: »Are 
you sure?«. 

Laden Sie die erweiterte NEW-Routine mit: 

LOAD "NEW/ARE YOU SURE", 8,1 

und geben Sie NEW ein. Mit SYS 49152 laBt sich diese Mi- 
ni-Basic-Erweiterung aktivieren. Laden Sie jetzt ein beiiebi- 
ges Basic-Programm und setzen Sie den Befehl NEW ab: 
Ab sofort erscheint die Sicherheitsabfrage, die man mit <Y> 
(Programm loschen) bzw. <N> (laB' es lieber sein und spei- 
chere vorher auf Disk!) beantworten kann. 
Wer dennoch versehentlich die Y-Taste erwischt und per 
<RETURN> bestatigt, sollte nicht gleich vor Arger in die Ta- 
statur beiBen: in unserem Utility ist der Ruckholbefehl OLD 
integriert! 

Solange die Erweiterung aktiv ist, wird jede Eingabe mit 
»Okay« (statt »Ready«) quittiert. Mit POKE 1,55 kann man 
die Funktionen des Utilities abstellen bzw. per POKE 1 ,54 
wieder aktivieren. (bl) 




Im Dutzend billiger 



Warum sollte man oft verwendete C-64-Hilfsroutinen 
nicht zu einem Utility-Paket schnuren? Das Routinen- 
Sample »Helps« enthalt vor allem Hilfsprogramme zur 
Optimierung von Basic-Listings und ermoglicht unkomplizierte 
Zeichensatz-Manipulationen. 
Laden Sie die Trickssammlung mit: 

LOAD "HELPS" ,8 

und starten Sie mit RUN. 

Sofort bring! der Bildschirm die Liste alter Programm- 
funktionen (Abb. 2), die man per entsprechendem SYS-Be- 
fehl (im Direkt- oder Programm-Modus) einschaltet: 
SYS 49155 

Space-Killer: ... verbannt jedes uberflussige Leerzeichen (z.B. 
zwischen zwei Basic-Anweisungen) aus dem Programm. 
Nach dem SYS-Aufruf erscheint in der linken oberen Bild- 
schirmecke ein farbiges Symbol. Daran erkennen Sie, daB 
alles in Ordnung und der Computer nicht abgesturzt ist: bei 
umfangreichen Listings kann's oft zehn Minuten (und langer) 
dauern, bis alle Leerzeichen uberpruft und entfernt sind! Ach- 
tung: Spaces in Zeichenketten (Strings) bleiben da, wo sie 
sind. Das Ergebnis: jede Menge Speicherplatzersparnis! 
SYS 49158 



Space-Expander: ... macht genau das Ge- 
genteil: Damit lassen sich vollgepfropfte Basic- 
Zeilen entzerren. Zwischen unmittelbar auf- 
einanderfolgenden Basic-2.0-Anweisungen 
werden Leerzeichen eingefugt, urn z.B. das 
Druckbild oder die Bildschirmausgabe sauber 
und ubersichtlich zu gestalten. 
SYS 49161 

REM-Killer: ... loscht alle REM-Zeilen eines Ba- 
sic-Programms (egal, wieviel Kommentartext 
dahinter steht!). Achten Sie also bei einer Pro- 
grammentwicklung darauf, daB Sie nie die Todsunde Nr. 1 
begehen: Sprungverweise (GOTO, GOSUB usw.) auf REM- 
Zeilen! Die Routine arbeitet irrsinnig schnell: 20-KByte-Pro- 
gramme sind z.B. in zehn bis 20 Sekunden »clean«! 
SYS 49164, az,ez 

Zeilen loschen (DELETE-Funktion): Dieser SYS-Befehl 
braucht zwei Parameterangaben: Anfangs- und Endzeile des 
zu loschenden Bereichs, z.B.: 
SYS 49164,1000,1500 

loscht alle Basic-Zeilen ab Nr. 1000 bis inkl. 1500. Will man 
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[2] Helps: 17 Utilities per SYS-Befehl 



ab der ersten bis zu einer bestimmten Zeile loschen, ist az 
gleich 0. 

SYS 49167, Suchtext 

Text suchen: ... forscht nach einer Zeichenfolge (ASCII-Text 
oder -zahlen, aber keine Basic-Befehle!). Wird die Routine 
fundig, bringt sie eine Liste der entsprechenden Basic-Zei- 
len. Wichtig: Die Zeichenfolge (Suchtext) darf bei der Be- 
fehlseingabe nicht in Hochkommas gekleidet sein! 
SYS 49170 

Colon-Maker: ... ersetzt jedes Leerzeichen zu Beginn einer 
Basic-Zeile durch einen Doppelpunkt (erhoht die Uber- 
sichtlichkeit des Listings!). 
SYS 49173 

Space-Maker: ... macht aus jedem Doppelpunkt am Anfang 
einer Basic-Zeile wieder ein Leerzeichen! 
SYS 49179 

Package: ... staucht Basic-Programme aufs Minimum: Es 
werden intern 255 Zeichen lange Basic-Zeilen angelegt. Die 
Programmfunktionen sind dadurch nicht beeintrachtigt. Al- 
lerdings lassen sich solche Versionen nicht mehr editieren, 
also nur garantiertfehlerfreie Listing-Fassungen verwenden. 
So komprimieren Sie Basic-Listings optimal mit »Helps«: 

- SYS 49161 tilgt alle REM-Zeilen, 

- SYS 49155 loscht uberflussige Leerzeichen, 

- SYS 49179 schiieBlich fa(3t mehrere Basic-Zeilen zusam- 
men und macht daraus jeweils eine mit maximal 255 Byte. 

Bei jeder Verschmelzung zweier benachbarter Basic-Zei- 
len spart man vier Byte (ein Null-Byte als Endekennzeichen 
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TIPS FUR 
EINSTEIGER 
UND PROFIS 



der Zeile, zwei Byte als Zeiger 
auf die RAM-Adresse der nach- 
sten Zeilennurnrner, zwei Byte 
fur die Zeilennurnrner, abzuglich 
ein Byte fur den jetzt erforderli- 
chen Doppelpunkt als Trenn- 
elernent). 

Da die Routine samtliche 
Aspekte uberprufen muB, die 
der Basic-Interpreter fur Pro- 
grammcode vorschreibt, kann's 
dauern, bis das Listing gestutzt ist. Heben Sie sich fur spa- 
tere Anderungen stets die »augenfreundliche« Origtnalver- 
sion des Listings auf! 

SYS 49182 

CPU-Register ein: ... zeigt wahrend des Editierens bzw. Ent- 
werfen eines Listing und beim Programmablauf standig zwei 
Statuszeilen am oberen Bildschirmrand, die den aktuellen Zu- 
stand der bekannten Prozessorregisterenthalten: IRQ-, BRK- 
und NMI-Vektor, Programmzahler (PC), Statusregister- 
Flags, Akku, x- und y-Register (Abb. 3). Im Status-Byte wird 
ein gesetztes Bit mit <*> angezeigt, die geloschten bestehen 
aus Punkten. 
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[3] Helps: zwei Statuszeilen fur die Prozessorregister 

SYS 49185 

CPU-Register aus: ... verbannt die Registeranzeige wieder 
vom Bildschirm. 

SYS 49188 

Basic-Ende setzen: ... setzt das Basic-Ende exakt hinter das 
Programm im Speicher. Normalerweise erledigt das der Ba- 
sic-Interpreter sowieso. Wenn Sie aber zwischendurch z.B. 
ein Assembler-Utility absolut laden (mit der Endung »,8,1 «), 
muBten Sie anschlieBend NEW eingeben, urn die Basic-Zei- 
ger wieder zu korrigieren - das Basic-Programm im Speicher 
ware dann aber futsch! Mit der Routine ab Adresse 49188 
laBt sich das umgehen. 

SYS 49191 

Dump: ... gibt alle aktivierten Variablen und deren aktuelle 
Inhalte auf dem Bildschirm aus. Mit <SHIFT> halt man die 
Ausgabe an, per CBM-Taste bricht man den Listendurchlauf 
ab. 

SYS 49194 

ROM kopieren: ... ubertragt den Inhalt des ROM (Read-On- 
ly-Memory) des Basic-Interpreters ($A000 bis $BFFF) und 



[4] Helps: integrierter Ze i c he nsatz- Editor 

des Kernal-ROM ($E000 bis $FFFF) ins darunterliegende 
RAM. Jetzt lassen sich die ROM-Routinen jederzeit andern. 
Urn diesen neuen Speicherbereich zu nutzen, muB man al- 
lerdings zusatzlich die Speicherstelle 1 manipulieren: POKE 
1 ,53 bzw. POKE 1 ,1 17 (fur C-128-Besitzer, die im C-64-Mo- 
dus arbeiten). 

SYS 49197 

Zeichensatz: ... verschiebt den Speicherbereich fur die Zei- 
chenmuster vom ROM ($D000 bis $DFFF) an die Adresse 
$7000 (28672). Der Bildschirm liegt jetzt bei $6C00 (27648). 
Nun lassen sich die Zeichenmuster nach Belieben andern 

SYS 49200 

Zeichensatz andern: Bevor Sie diese SYS-Anweisung in- 
itialisieren, muB man das Charakter-ROM selbstverstandlich 
vorher per SYS 491 97 verschieben - sonst geht nichts! Dann 
ruft der Computer einen simplen, aber umso wirkungsvolle- 
ren Zeichensatz-Editorbildschirm auf (Abb. 4). Bewegen Sie 
den Cursor auf das Zeichen, das Sie andern mochten. Nach 
<RETURN> erscheint das Editorfenster mit der vergroBer- 
ten Matrix, in dem sich der Cursor frei bewegen laBt. Einzelne 
Pixel loscht man mit <SPACE>; per <*> werden sie in der 
Zeichenmatrix verankert. Emeuter Tipp auf <RETURN> ver- 
laBt das Entwurfsfenster, mit <RUN/STOP> steigt man aus. 
Ab sofort sind die geanderten Zeichensatzmuster aktiv. 

SYS 49203, "filename", ga 

Zeichensatz speichern: ... sichert geanderte Zeichenmuster 
von $7000 bis $7FFF mit entsprechendem Dateinamen auf 
die Diskette im Laufwerk ga. 

SYS 49206 

Zeichensatz ROM: ... ruckt die Dinge wieder zurecht: Der Ori- 
ginal-Zeichensatz ab $D000 ist wieder aktiv, der Bild- 
schirmspeicher liegt wie gewohnt bei $0400. 
Im Gegensatz zu umfangreichen Basic-Erweiterungen ist 
Helps schnell geladen und bringt alle wichtigen Arbeitsbe- 
fehle fur Basic-Programmierer. 

(Johannes Mockenhaupt/bl) 

Mothematische Funktionen 

Sinus, Cosinus, Tangens ... jeder Mathematik-Freak 
kennt die Bedeutung dieser Begriffe - fur den Laien aber 
ist's oft nur Kauderwelsch. Unser Programm macht sol- 
che Funktionen auf dem Bildschirm sichtbar: 

LOAD *KURVENMASTER",8 

Nach dem Start mit RUN fragt das Programm nach der ma- 
thematischen Funktion, die es zeigen soil: FN F(X) = ? Ge- 
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[5] Kurven master: zwei Graphen auf demselben Schirm 

ben Sie z.B. »SIN(X)« ein. Das Programm schaltet nun in den 
hochauflosenden Modus, loscht den Hires-Screen und 
zeichnet den Graphen. 

Wenn man nun <SPACE> druckt, erscheint die Frage 
»OUT?«. Zwei Zahleneingaben werden akzeptiert: 
-<1>: ... loscht den Grafikbildschirm, bevoreine neue Funk- 
tion gezeichnet wird, 

- <2>: ... laBt den alten Inhalt des Grafikschirms unberuhrt 

- der neue Funktionengraph legt sich daruber 

(G. Jelinek/bi) 

Prof essioneller Cursor 

Eine Eigenart der Commodore-8-Bit-Computer ist die An- 
zeige des Eingabe-Cursors als inverser 8 x 8-Pixel-Block. 
Bei den Profi-Computem (z.B. PCs/ATs) besteht er aber 
aus einem blinkenden Unterstrich. Mit unserern Utility ver- 
leihen Sie auch dem C64-Cursor professionelles Outfit: 

LOAD "CURSOR", 8 

Nach dem Start mit RUN dauert's etwas mehr als eine Mi- 
nute, bis sich der neue Cursor meldet. Das Charakter-ROM 
ab $D000 wird dabei ins RAM ab $3000 kopiert und die fur 
den Cursor zustandigen Zeichenmuster (beginnend bei 
Adresse $3C07, in 8-Byte-Schritten) mit dem Unterstrich be- 
legt. Die Tastenkombination <RUN/STOP RESTORE> stellt 
den Urzustand her: der Cursor erscheint wieder als rever- 
ser Block. (Sascha Schafer/bl) 

Disketten blitzschnell aufgerdumt 

Wer oft neue Files auf Arbeitsdisketten speichert und 
die alten Versionen loscht, sollte zwischendurch von 
Fall zu Fall die Validate-Funktion der Floppy benut- 
zen. Damit aktualisiert man den Blockbelegungsplan (BAM) 
in Spur 18, Sektor 0, gibt als belegt gekennzeichnete 
Blocke wieder frei und verhindert so, daB sich Lese- bzw. 
Schreibfehler auf der Disk einnisten. Benutzt man den nor- 
malen Validate-Befehl der 1541, kann man inzwischen 
zum Kaffeetrinken gehen: bei umfangreichen Diskettenin- 
haltsverzeichnissen dauert's schon 90 Sekunden, bis die Disk 
aufgeraumt ist. 
Ungleich rasanter geht's mit unserern Utility: 

LOAD "VALIDATE", 8 

Vor dem Start mit RUN legt man die gewunschte Schei- 
be ins Laufwerk - die Floppy beginnt ihre Arbeit und raumt 
die Diskette in ca. 15 Sekunden auf! Ein Tip: Falls Sie einen 
Disketten-Speeder besitzen, sollten Sie »Validate« zunachst 
mit einer Dummy-Disk testen, ob alles einwandfrei klappt. Be- 
sonderes Augenmerk gilt dabei den Spuren 36 bis 40 - man- 
che Speeder legen diese Hyper-Tracks nach einem spezi- 



ellen Prinzip an. 

Das Programm funktioniert mit der 1 541 oder 1 571 . Es er- 
kennt den Floppytyp automatisch und wertet dann die Spu- 
ren 1 bis 35, bzw. 1 bis 70 aus. Wer ein 40-Spur-System (z.B. 
Hypraspeed) besitzt, kann nach erfolgreicher Prufung mit ei- 
ner Testdisk sicher sein, daB auch die Spuren 36 bis 40 sei- 
ner Arbeitsdisketten berucksichtigt werden. 
So arbeitet das Programm: 

Die eigentliche Validate-Routine lauft dabei nicht im C 64, 
sondern im Floppyspeicher ab. Logischerweise ist darin aber 
zuwenig Platz furs Programm und die von der Disk gelese- 
nen Daten: Daher wird es im Computerspeicher in zwei Tel- 
le zerlegt, die nacheinander in den Floppyspeicher kopiert 
werden. Teil 1 liest dabei alle Directory-Eintrage und legt die 
Link-Bytes (Blockverbinder) in einer Tabelle ab. 

Jetzt holt der Computer den zweiten Teil der neuen Vali- 
date-Routine ins Floppy-RAM. Damit werden die Link- 
Bytes alter Floppysektoren erfaBt. Falls ein Lesefehler ent- 
steht, bricht »Validate« nicht ab, sondern versucht, die ent- 
sprechende Spur nochmals zu lesen. Klappt's immer noch 
nicht, nimmt sich das Programm einfach die nachste Spur 
vor. Ab Spur 18 werden die Tracks von innen nach auBen 
gelesen: zuerst die Spuren 17 bis 1 , dann ab Track 19 auf- 
warts. 

Spurt das Utility fehlerhafte Tracks oder Sektoren auf, kenn- 
zeichnete sie diese in der BAM als belegt. Die restlichen Dis- 
kettendaten sind dann sicher, da man die kaputten, ausge- 
sonderten Sektoren ab sofort nicht mehr beschreiben kann. 

(Thomas Enders/bl) 

Komfortables Lademenu 

Die meisten C-64-Anwender laden Programme aus der Di- 
rectory-Liste auf dem Bildschirm. Obwohl's bequemer ist, 
als die LOAD-Anweisung mit dem vollen oder per Joker 
<*> abgekurzten Dateinamen zu verwenden, hat man den- 
noch einige Arbeit: mit dem Cursor vor den File-Namen fah- 
ren; die Biockanzahl mit »LOAD« uberschreiben; dann 
<CRSR rechts> bis zum Namensende; Dateitypbezeichnung 



ST0HL0ADER 
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LOAD "DISKLADER" 

LOAD " 

LOAD "-TIPS S TRICK3-- 

L0AD " 

LOAD •■DISPLAY" 

LOAD " 

LOAD "RUSH-LOADER" 

LOAD "RUSH-INSTALL" 

LOAD " 

LOAD "OH ERROR GOTO" 

LOAD " 

LOAD "LIST-UIEW" 

LOAD " 

LOAD "KEV-PR0GGER" 

LOAD "TAST.-GEHERATOR 1 



[6] Ston loader: Directory als Lademenu 



(z.B. PRG) loschen oder einen Doppelpunkt davor setzen ... 
Unser Utility verwandelt den Directory-Bildschirm in ein 
ubersichtliches Lademenu: 

LOAD "STONLOADER" , 8 

Nach der Eingabe von RUN verdunkelt sich der Bildschirm 
und das Programm liest das Inhaltsverzeichnis der aktuel- 
len Disk im Laufwerk: Die LOAD-Anweisung erscheint be- 
reits vor dem Dateinamen, dahinter der Lade-Suffix »,8« 
(Abb. 6). Nach 16 Directory-Eintragen stoppt die Liste; die 
Frage »Weiter?« beantwortet man mit <RETURN> (zeigt den 
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Rest des Directory bzw. die 
nachsten 16 Files) Oder <N> 
(bricht die Ausgabe ab). Dann 
fahrt man ebenfalls mit dem 
Cursor in die Bidlschirmzeile 
mit dem gewunschten Dateina- 
men und druckt <RETURN> - 
das Programm wird geladen. 
Beachten Sie aber, daB die 
komfortable Ladefunktion nur 
fur Programme gilt, die stets an 
den Basic-Anfang ($0801) geladen werden. 1st das File ein 
Maschinenprogramm, das absolut (mit der Endung »,8,1«) 
in den Speicher geholt wird, bleibt nichts anderes ubrig, als 
die Ladezeile zu erganzen (»,1« anhangen!).(Uwe Stein- 
bach/bl) 

Rasterzeilen-Spielereien 

Kein professionelles Game verzichtet heute noch darauf: 
Fantastische Demos und Intros, die manchmal besser 
sind als das ganze Spiel ... 
Wirzeigen Ihnen Profi-Tricks, mit denen Sie (Assembler- 
Kenntnisse vorausgesetzt!), selbst fetzige Intros entwerfen. 
Flexible Line Distance (FLD) 





; FLD Split by 


Matthias Fichtner (C) 1990 by Markt & Technik 


cooo 


78 




SEI 




C001 


A2 20 




LDX #$2C 




C003 


AO CO 




LDY #$C0 




C005 


8E U 03 


STX $0314 




C008 


8C 15 


03 


STY $0315 


; IRQ-Vektor auf FLD-Routine $C02C setzen 


C00B 


A9 7F 




LDA #$7F 


;iiberfliissige IRQs sperren 


GOOD 


8D OD 


DC 


STA $DC0D 


; (verhindert Raster- IRQ- Flimmern) 


C010 


A9 01 




LDA #$01 




C012 


8D 1A 


DO 


STA $D01A 


jRasterstrahl als IRQ-Quelle 


C015 


A9 5F 




LDA #$5F 




C017 


8D 12 


DO 


STA $D012 




C01A 


AD 11 


DO 


LDA $D011 




C01D 


29 7F 




AND #$7F 




COIF 


8D 11 


DO 


STA $D011 


;IRQ in Rasterzeile $5F auslosen 


C022 


A9 00 




LDA #$00 




C024 


85 02 




STA $02 




C026 


A9 00 




LDA #$00 




C028 


85 03 




STA $03 


j Counter auf $00 


C02A 


58 • 




CLI 




C02B 


60 




RTS 




; FLD 


-Scrolling 


abwarts 




C02C 


A9 01 




LDA #$01 




C02E 


8D 19 


DO 


STA $D019 




C031 


A5 03 




LDA $03 




0033 


DO 2A 




BNE $C05F 


;auf- Oder abwarts verschieben? 


C035 


A6 02 




LDX $02 




C03? 


F0 18 




BEQ $C051 


;keine Versehiebung? 


C039 


A0 00 




LDY #$00 




C03B 


AD 12 


DO 


IDA $D012 




C03E 


CD 12 


DO 


CMP $D012 




C041 


FO FB 




BEQ $C03E 


jauf Rasterzeilen-Wechsel warten 


C043 


29 07 




AND #$07 




0045 


09 10 




ORA #$10 


;$D012 raaskieren und in $D011 kopieren 


C047 


8D 11 


DO 


STA $D011 


;(FLD-Triek !!!) 


C04A 


C8 




INY 




C04B 


84 02 




STY $02 




C04D 


U 02 




CPX $02 


;Verzcgerung komplett? 


C04F 


BO EA 




BCS $C03B 


;wenn nein, nochmal 


C051 


E8 




I NX 




C052 


86 02 




STX $02 


;Y-Verschiebung fur nachsten IRQ erhohen 


C054 


EO 91 




CPX #$91 


;Maximale Y-Versc hie bung erreicht? 


C056 


DO 04 




BNE $C05C 




C058 


A9 01 




LDA #$01 




C05A 


85 03 




STA $03 


;wenn ja, Richtung wechseln 


C05C 


4C 84 CO 


JMP $C084 


;neuen IRQ-Vektor setzen 



; FLD 


-Sc: 


xlling 


auf; 


•arts 




C05F 


A6 


02 


LDX 


S02 




C061 


AO 


00 


LDY 


#$00 




C063 


AD 


12 DC 


LDA 


$D012 




C066 


CD 


12 DC 


CMP 


$D012 




C069 


FO 


FB 


BEQ 


3C066 


;fluf Rasterzeilen-Wechsel warten 


C06B 


29 


07 


AND 


#$07 




C06D 


09 


10 


ORA 


#$10 


;$D012 rn.askieren und in $3011 kopieren 


C06F 


5D 


I! DO 


STA 


$3011 


; ( ?LD-Trick III) 


C072 


C8 




INY 






C073 


54 


02 


STY 


$02 




C075 


E4 


02 


CPX 


$02 


;Verzogerung komplett? 


C077 


BO 


EA 


BCS 


$C063 


;wenn nein, ncchrsal 


C079 


CA 




DEX 






C07A 


86 


02 


STX 


$02 


jY-Versc hie bung fur nachsten 
IRQ verrr.indern 


C07C 


EO 


01 


CPX 


#$01 


jMinimale Y-Verscr.iebung erreicht? 


C07E 


BO 


04 


BCS SC0&4 




C080 


A9 


00 


LDA 


#$0C 




C082 


85 


03 


STA 


$03 


jwenn ja, Richtung wechseln 


C084 


A2 


96 


LDX 


#$96 




C0S6 


AO 


CO 


LDY 


#$C0 




C088 


8E 14 03 


STX 


$0314 




C08B 


30 


15 03 


STY $0315 


jneuen IRQ-Vektor auf $C096 setzen 


C08E 


A9 


00 


LDA 


#$00 




C090 


SD 


12 DO 


STA 


$D012 


; Raster-IRQ in Zeiie $00 auslosen 


C093 


4C 


31 EA 


JMP $EA31 


; Standard- IRQ aufrufen 


; $D011-Normalisierung fiir 


fixierte Kopfzeilen 


C096 


A9 


01 


LDA 


#$01 




C098 


8D 


19 DO 


STA 


$DC19 




C09B 


A9 


17 


LDA 


#$17 


;$D011 far den Aufbau der nicht 
animierten 


C09D 


8D 


11 DO 


STA $D011 


; Kopfzeilen normal is ieren 


COAO 


A2 


2C 


LDX 


#$2C 




C0A2 


AO 


CO 


LDY 


#$C0 




C0A4 


8E 


14 03 


STX $0314 . 




C0A7 


SC 


15 03 


STY $0315 


; IRQ-Vektor auf FLD-Routine $C02C setzen 


COAA 


A9 


5F 


LDA 


#$5F 




COAC 


8D 


12 DO 


STA $D012 


; Raster-IRQ in Zeile $5F auslosen 


COAF 


4C 


81 EA 


JMP 


$EA81 


;IRQ beenden 



[7] FLD Split: Quellcode-Listing 

Wenige programmtechnische Handgriffe genugen, urn den 
vertikalen Abstand zwischen den einzelnen Bildschirmzei- 
len (= Rasterzeilen des Monitors, nicht zu verwechseln mit 
den Zeilen bis 24 eines Textbildschirms!). Das Verfahren 
laBt sich breitgefachert anwenden: vom sinusartig wab- 











; Raster - 


-Split 


; Trick: 


Hannes Sommer (Cosmos 


Designs) 


; Programm : 


M. Fichtner 




GOOD 78 




SEI 


C001 A2 


24 


LDX #$24 


; IRQ-Vektor auf FLD 


C003 AO 


CO 


LDY #$C0 


; Routine $C024 setzen 


COOS 8E 


14 


03 STX $0314 




COOS 8C 


15 


03 STY $0315 




COOB A9 


7F 


LDA #$7F 


;uberflussige IRQs 


COOD 8D 


OD 


DC STA $DC0D. 


; sperren 


C010 A9 


01 


LDA #$01 




C012 8D 


1A 


DO STA $D01A 


;Rasterstrahl als IRQ- 


C015 A9 


50 


LDA #$50 


; Quelle 


C017 8D 


12 


DO STA $D012 




C01A AD 


11 


DO LDA $D011 




C01D 29 


7F 


AND #$7F 




COIF 8D 


11 


DO STA $D011 


; Raster- IRQ in Zeile $50 


C022 58 




CLI 


; auslosen 


C023 60 




RTS 




;100 Rasterzeilen Raster-Split 


C024 A9 


01 


LDA #$01 


C026 8D 


19 


DO STA $D019 




C029 A9 


00 


LDA #$00 




C02B 8D 


FF 


3F STA $3FFF 


;Geisterbyte losehen 


C02E A9 


36 


LDA #$36 




C030 CD 


12 


DO CMP $D012 




C033 BO 


FB 


BCS $C030 


;auf Rasterzeile $36 


C035 AO 


OC 


LDY #$0C 


; war ten 


C037 88 




DEY 





38 
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: tbl8=$c4Q0 






Ida #$4c 


jneuer timer wert 


lsr ;haelfte da nop=2 zyk. 


:tbil=$c500 






sta $dc05 
Ida #$c7-63 


jfuer ersten irq setsen 
;-63= 1 rasterzeile hoeher 


bcc onecycle ;branch=3 zyk. 


org $cOOO 






sta $dc04 




:onecycle jkein branch 2 
sta restcycle+1 


sei 




:wll 


;auf 


zeile $030 




ldx #0 






Ida $d011 


;{und nieht $130) 


:restcycle 


:tbgl 






bpl wll jwarten 


bpl resteycle jeinsprung zu nops 


txa 




:wl2 






nop ; ausgleich durch nops 


clc 






Ida SdOll 




nop 


adc #1 






bmi wl2 




nop 


and #7 










nop 


ora #$38 






Ida #$30 




nop' 


sta tbll,x 


jdOll funktionstabelle 


:wl3 






nop 


txa jgenerieren 




cmp $d012 






adc #1 






bne wl3 




Ida #$30 ; hires display 


asl 










sta $d011 ;und l.dma in zeile $30 


asl 






Idx #$11 


;synchronisation des 




asl 






Ida #$18 . 


; timers auf immer dieselbe 


nop jweiteres timing 


asl' 






sta $d011 


jhoriz. position durch 


nop 


ora #8 






stx $dc0e 


; dma-zyklen ausgleich 


nop 


and #$7f 










ldx #0 jtabellenzeiger reset 


sta tbl8,x 


;d018 adresstabelle 




Ida #$3b 


; hires+normalwert 




inx jgenerieren 




sta $d011 






cpx #200 


;200 rasterzeilen 








:hamioop jerzeugung 


bne tbgl 






Ida $dc0d 


jevntl. altes irq-flag aus 


Ida tbl8,x ;von 200 dma-zeilen 


Ida #$70 


fletzte zeile keln dma 








sta $d018 ;mit adressumschaltung 


sta tbll+199 


jund restzeilen schwarz 




Ida $dd00 


jbank $4000-18000 


Ida tbll,x 
sta $d011 


Ida #$08 


jsowie ruecksetzen 




and #$fc 


; anwaehlen 


sta tbl8+199 


;von d018 




ora #2 




inx 


Ida #<niq 


neuer irq-veetor 




sta SddOO 




cpx #200 


sta $314 










bne haraloop 


Ida #>niq 






cli ;los 


geht ' s 




sta $315 






rts 




:iend 


Ida #$lb 
sta $d011 


;d011 normal 


:niq 






jmp $ea31 ;zur alten irq routine 


Ida #$18 






Ida #$9f 


jminimalwert der 




sta $d0l6 


;multicolor 




sec jvergangenen zyklen 


:syncerr ; timer auf exact 


Ida #0 






sbc $dc04 


jabweichung messen 


Ida #$4c jeinen bildschirmdurchlauf 


sta $d015 


;keine sprite-dma stoerung 




crap #12 




sta $dc05 ;stellen 


sta $d021 






bcc ok 




Ida #$c7 


sta $d020 






jmp sync err 


;2uviele zyklen 


sta $dc04 


sta $dc0e 


; timer stop 


:ok 






jmp lend 



[8] C-64-Ham.Obj: Quellcode-Listing 



bernden Textbildschirm bis zur blitzschnell nach unten 
wegscrollenden Bildschirmseite kann man jede Menge Ef- 
fekte realisieren, die ohne FLD undenkbar waren. 
Wie funktioniert FLD? Dazu braucht man interne Kenntnis- 
se uber den Video-Chip VIC des C 64. Man muB z.B. wis- 
sen, daB der VIC exakt in dem Moment beginnt, eine neue 
Bildschirmzeile aufzubauen, wenn der Wert der ersten drei 
Bit von Register $D01 1 (53265) und $D012 (53266) identisch 
ist. Verhindert man aber diese Gleichschaitung per Ma- 
schinensprache-Routine im Interrupt, laBt sich der Aufbau 



C038 DO FD 


BNE $C037 




Ve rzoge rungs schlei f e 


C03A A9 10 


LDA #$10 






C03C 8D 11 


DO STA $D011 




exakt er Einsatz der 


C03F A0 24 


LDY #$24 




Routine 


C041 88 


DEY 






C042 DO FD 


BNE $C041 




Verzogerungsschleife 


C044 AC 12 


DO LDY $D012 






C047 88 


DEY 






C048 98 


TYA 






C049 29 07 


AND #$07 






C04B 09 10 


ORA #$10 






C04D 8D 11 


DO STA $D011 




•FLD-Routine 


C050 BD 00 


80 LDA $8000, 


X 




C053 8D 20 


DO STA $D020 






C056 BD 00 


81 LDA $8100, 


X 




CO 59 8D 21 


DO STA $D021 






C05C BD 00 


82 LDA $8200, 


X 


■Farben aus Tabellen 


C05F 8D 21 


DO STA $D021 




•lesen und in $D020/ 


C062 BD 00 


83 LDA $8300, 


X 


•$D021 eintragen 


C065 8D 21 


DO STA $D021 




■ {= Raster- Split -Trick!) 


C068 BD 00 


84 LDA $8400, 


X 




C06B 8D 21 


DO STA $D021 






C06E E8 


INX 






C06F E0 64 


CPX #$64 






C071 DO Dl 


BNE $C044 




rschon 100 Rasterzeilen 


C073 A9 00 


LDA #$00 




■abgearbeitet? 


C075 8D 20 


DO STA $D020 






C078 8D 21 


DO STA $D021 






C07B $C 81 


EAJMP $EA81 




•IRQ beenden 


[9] Split: Quellcode-Listing 





READV. 
LOAD"SPLIT-IHIT M 




LOADING 

READY. 

RUH 


FROM 


$8 


30i 


TO 


$08 


40 


DT Af\V 















[10] Raster-Split: Die Farbwerte kommen aus einer Tabelle im RAM. 



einer Bildschirmzeile beliebig verzogern. - je nach angege- 

benen Wert: 

Wie's funktioniert, zeigt unser Demo: 

LOAD "FLD SPLIT", 8,1 

Nach der Eingabe von NEW und dem Start mit SYS 491 52 
kommt Bewegung in den Text-Screen, der sich gerade auf 
dem Monitor befindet: Sechs Textzeilen bleiben oben stehen, 
der untere Bildschirmbereich scrollt weich nach unten und 
kehrt wieder zuruck - so lange, bis Sie mit <RUN/STOP RE~ 
STORE> abbrechen. (Abb. 7) zeigt den Quellcode des As- 
sembler-Listings. 

So funktioniert die FLD-Abfrage (die relevanten Bytes fin- 
den Sie in den Listingzeilen $C03B bis $C047 bzw. $C063 
bis $C06F): Zunachst wartet die Routine auf den Wechsel 
der Rasterzeile. Den Zeitpunkt stellt man fest, indem man Re- 
gister $D012 liest (es enthalt stets die Zeilennummer, die der 
Rasferstrahl gerade durchlauft). Dieser Wert wird nun solange 
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[11] FLI-Demo: 16 verschiedene Farben in einer 8 x 8-Punkte-Matrrx 

mit Adresse $D012 verglichen, bis beide Zahlen nicht mehr 
identisch sind: Jetzt macht sich der VIC uber die nachste Ra- 
sterzeile her. Ubertragt man nun den alten Wert aus $D012 
(er befindet sich noch im Akkumuiator) in Adresse $D011, 
verhindert das den Aufbau der aktuellen Rasterzeile - eine 
Diskrepanz zwischen $D01 1 und $D012 wurde also kunst- 
lich erzeugt! So legt man den VIC quasi lahm - von Ra- 
sterzeile zu Rasterzeile. 

Im Demo »FID Split« wurden die genannten Tricks reali- 
siert: Zuerst lost man in Rasterzeile $5F (95) einen Interrupt 
aus ($C000 bis $C02B). Ab $C02C entscheidet das Pro- 
gramm anhand des Inhalts der Zeropage-Adresse $03, ob 
sich der Scroll-Bereich gerade im Aufwarts- oder Abwarts- 
trend befindet. Dann bremst man den VIC per FLD so lan- 
ge aus, bis die in Adresse $02 gespeicherte Rasterzei- 
lenanzahl uberschritten wird. Jetzt erhoht bzw. vermindert 
man $02 (je nach Bewegungsrichtung) und pruft, ob die obe- 
re bzw. untere Bereichsgrenze erreicht ist. Dann initialisiert 
man eine zweite IRQ-Routine (bei $C096), die in Rasterzeile 
$00 den Registerinhalt von $D01 1 normalisiert, damit sich 
die sechs oberen Bildschirmzeilen nicht vom Fleck ruhren. 

Selbstverstandlich lassen Probleme nicht auf sich warten: 
In den durch die FLD-Verzogerungen bedingten Leerberei- 
chen auf dem Bildschirm entstehen schwarze, vertikale Strei- 
fenmuster - der VIC ist ja hier nicht aktiv! Zum Gluck kann 
man dieses Muster beeinflussen: es spiegelt namlich den In- 
halt von Adresse $3FFF wider. POKEt man dorthtn den Wert 
0, hat sich das lastige Streifenmuster in Nichts aufgelost! 
Raster-Splits 

Jetzt wird's bunt: Demos mit farbigen Rasterzeilen (und wenn 
man sie nur dazu benutzt, Texte bunt zu hinterlegen). Man- 
cher hat sicher schon selbst solche Raster-IRQs program- 
miert Statt unterschiedlich farbige Rasterzeilen in voller Lan- 
ge zu erzeugen zeigen wir Ihnen jetzt einen Interrupt-Trick, 
mit dem man jede Zeile in verschiedenfarbige Abschnitte ein- 
teilt. 

AuBerst exaktes Timing ist die Voraussetzung dazu: Eine 
Gruppe von Rasterzeilen wird so gefarbt, da(3 mehrere senk- 
rechte Unterteilungen entstehen. Ebenso lassen sich diese 
Segmente unabhangig voneinander farblich animieren. 

Das Hauptproblem fur Raster-Split-Programmierer ist, 
den Prozessor des C 64 zu bewegen, seine Arbeit bei der 
Rasterfarbendefinition an derselben horizontalen Raster- 
position zu beginnen. 

Dazu bedient man sich wieder des bewahrten VIC-Regi- 
sters $D01 1 . Schreibt man in diese Speicherstelle namlich 
fur bestimmte Rasterzeilen spezielle Werte, setzt der Pro- 
zessor seine Arbeit erst bei der vorgegebenen x-Position der 
Rasterzeile fort. Die Werte fur die Rasterzeile und den fur 
$D01 1 findet man am besten durch Probieren heraus. 



8** 


$%*X%%$%****t%*%%%%**%*%%%t%tM*XM%% * * 


S3M! 


FLYP (FLEXIBI 


JE Y PROC) ** 


;' * * 


CW) BY PIT 


IN 1988 m 


s *'■* 


CO BY I 


END DESIGNS 1 988-- 1990 ** 


'?,%* 


FOR 64* 


ER COMMENTED IN 1990 ** 


•%%$ 


ft : * # $ # tt # 1 $ 1. * * * * * * 

*= $.1,000 


l$%'%%t : t'%t%ttt%.t%t1(i $. 




SEI 








LDA 


#>START 


? 




ST A 


$0315 


; I RQ 




LDA 


#< START 


;;UMBIEGEN 




j STA 


$0314 


3 




LDA 


#$01 


;NUR RASTER-- IRQ 




STA 


$D01A 


! ZULASSEN 




LDA 


#$80 


5 NM I -TIMER 




STA 


$DC0E 


; INIT 




LDA 


*D011 


* 




AND 


#$7F 


5.Y SCROLL INIT 




STA 


$D011 


s 




LDA 


#$FF 


sFUELLBYTE 




STA 


$3FFF 


; LEER 




LDA 


#$od 


; X-SCROLL 




STA 


$D016 


3 INIT 




CLI 






LOOP 


. ,3 MP 


LOOP 






I" 








RASTERTIME VON $00 - $87 


!_. 


, 


PRE I <$D012> 




LDA 


#$88 


i AUF IRQ-LINE 


STl 


CMP 


$D012 


; $88 




BNE 


STl 


5. WARTEN 




JSR 


FLYP 


sFLEXIBLE-Y-PROC 




LDA 


#$F9 


3 AUF IRQ-LINE 


ST2 


CMP 


$D012 


; $F9 




BNE 


ST 2 


; WARTEN 




LDA 


#$ 1 B 


S Y-SCROLL REG 




STA 


$D0U 


5 RE- INIT 

5 (BEI #$13 STATT 

- #$1B RAND AUS) 




J MP 


$EA31 


; IRQ ALT 


FLYP 


LDY 


#$00 


; 


ZLO 


LD.X 


ZTAB/Y 


;; I E I L EN A B S T A ND I N X 


ZL1 


LDA 


$D012 






etc 




:;PR0 




ADC 


#$06 


Sj RASTERZEILE MIT 




AND 


#$ 1 7 


3 6 ADDIEREN UND 




ORA 


#$18 


5 AUF $D011 




STA 


$D011 


;VORBEREITEN 




JSR 


WA I T 


j 




DEX 




3ZWISCHENRAUM 




BNE 


ZL1 


s PRO ZEILE -1 




LDX 


#$07 


f 


ZL2 


JSR 


WAIT 


3 7 MAL 




DEX 




;WAIT ROUTINE 




BPL 


Zl 2 


> 




I NY 




SNUR JEDEN Z WEI TEN 




I NY 




3 WERT (MIT EINEM 




NOP 




; I NY UND CPY #$07 




MOP 




5 IST DIE BEWEGUNG 
sSTATISCHER 




CPY 


#$10 


sAHZAHL DER 




BNE 


ZLO 


; ZU BEWEGENBEN 
sZEILEN (8) 




INC 


ZLO+1 


5 LOW BYTE INCREMENT 




LDA 


ZLO+1 


5.NOGH NICHT 




BPL 


ZL3 


3 $7F ?? 




LDA 


#*00 


5 WENN $7F 




STA 


ZLO+1 


3 DANN LOW-BYTE INIT 
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TIPS & TRICKS 



Das zweite Problem bei der 
Synchronisierung sind die in 
jeder achten Rasterzeile un- 
vermeidlich auftretenden 
Schwankungen des Timings 
(verursacht beim Aufbau einer 
neuen Textzeile durch den 
VIC). Damit man solche Diffe- 
renzen umgeht, legt man einen 
FLD uber den vom Raster-Split 
zu bearbeitenden Bildschirm- 
bereich - so verhindert man den Zeilenaufbau. Hat man nun 
perfektes Timing realisiert, muB das Programm innerhalb ei- 
ner IRQ-Schleife geeignete Farbwerte fur die einzelnen Split- 
Bereiche aus vordefinierten Tabellen lesen und ins VIC-Re- 
gister $D021 (Hintergrundfarbe) ubertragen. 



TIPS FUR 
EINSTEIGER 
UND PROFIS 



j*ilEF- 



ZL.3 


LDX #$03 


SVERZOEGERUNGE: 




ZL4 


DEX 

BME ZL4 
RTS 


sSCHLEIFE 




WAIT 


LDA $0012 


;AUF 




ST3 


CMP $D012 


; RASTER IRQ 






BEQ ST3 


; WARTEN 




;*1100- 


RTS 














*s $1100 






ZTAB 


.BYTE $04, 
..BYTE $06. 
.BYTE $04, 


■y-..- .' t =P ..- ■-, , -■!- -., ■.._ H - ■ 


$05 




.BYTE! $01. 


$01 .$01 ,$01 ,$01. 


$02 




.BYTE $02. 


$03 , $04 H $05., $05, 


$06 




. byte; $06 








.BYTE $01 


$02 „ $0 3, $G3„ r 






..BYTE $05 


$06 , $06 „ $06 , $06 , 






„ BYTE $06 


$06 , $05 „ $04 , $0 3, 


$03 




„ BYTE $02 


$01 , $01 ,$01 ,,$01 . 


$01 




.BYTE $0.1 


$01 , $02, $02, $03, 


$04 




.BYTE $04 


$05 , $06 , $06 , $06 . 


$06 




.BYTE $06 


$06 „ $06 « $05 , $05 , 


$04 




„ BYTE $03 


, $02 , $02 , $0 1 „ $0 1 


$01 




.BYTE $01 


$0 1 „ $0 1 , $0 1 , $02 , 


$02 




hBYTE $03 


, $04 , $05 * $05 , $06 


$06 




., BYTE $06 


$06 , $06 » $06 , $06 « 


$05 




., BYTE $04 


,$04, $03. $02., $02 






..BYTE $01 


, $01, $01, $01, $oi 


$0 1 




. BYTE $02 


H $03 „ $03 , $04 , $05 


$06 




. BYTE $06 


, $06, $06, $06 






, BYTE $06 


, $05 „ $04 , $03 „ $02 


, $02 




.BYTE $0:1. 


, $01 ,$01 , $01, $01 


$02 




,-. BYTE $02 


*(".™r iiy~l.iL ^-OS *■ f"V- 


,$06 




.. BYTE $06 


. $06, $06, $06 9 $05 


$04 




..BYTE $04 


,$03. ,$02 ,$01, $01 


,$01 




..BYTE $0j 


, $01, $01. $02, $03 


, $04 




. BYTE $05 


, $05 . $06 , $06 „ $06 


.$06 




.BYTE $06 


, $05 , $05, $04 „ $03 


, $02 




.BYTE $01 


,$01 ,,$01 ,, $01 ,$01 


,$01 



.BYTE $C 



DIE ZU SCROLLENDEN 2EILEN 
MU ESSEN VON *05B8 - $Q6F7 

IM SCREEN RAM STEHEN. . . . . 



Das macht unser Demoprogramm: 

LOAD "SPLIT-INIT" , 8 

Nach dem Start mit RUN erzeugt der Computer 500 zu- 
fallige Farbcodes und legt sie als Tabelle im Bereich ab 
$8000 ab. 

Jetzt ist die Hauptroutine an der Reihe: 

LOAD "SPLIT" ,8,1 

Nach NEW laBt sie sich mit SYS 49152 aktivieren und 
macht aus dem Screen eine bunte Farbpalette (Abb. 8), die 
aus sieben Split-Bereichen besteht. 

Das Listing des Assembler-Quellcodes finden Sie in (Abb. 
9). Experimentieren Sie mit den Schleifenwerten der Zeilen 
$C035 bis $C03F Oder dem Inhalt in Zeile $C03A! fc 
Flexible Line Distance 

Normalerweise kann man in einem 64-Pixel-Feld (8 x 8-Ma- 
trix) hochstens vier Farben benutzen. Mit einem Trick lassen 
sich aber 16 Farben aktivieren - wenn man in Kauf nimrnt, 
daB der C 64 knapp zwei Drittel seiner Rechengeschwin- 
digkeit einbuBt! 

Das erreicht man per FLI-Modus: Jede Zeile auf dem 
Screen wird vom VIC separat ausgewertet und angezeigt. 
Urn den 16-Farben-Effekt zu erreichen, muB man das Video- 
RAM zwischen den einzelnen Rasterzeilen umschalten. Das 
hat aber einen Haken: Bedingt durch den Switch an einer vor- 
definierten Position innerhalb der Zeile verschwinden die er- 
sten drei Zeichen des Bildschirms: Man hat namlich nur noch 
296 Bildpunkte pro Zeile (statt 320!). Diese jeweils 24 Pixel 
lassen sich nicht farben: Die dazu benotigte Zeit braucht der 
VIC-Chip selbst, urn sich aufs neue Video-RAM einzustel- 
len. Sind Vorder- und Hintergrundfarbe aber gleichgeschal- 
tet, stort dieser leere Bereich uberhaupt nicht. 
Das Timing solcher Routinen ist derail kritisch, daB man nicht 
einmal Sprites verwenden kann. Im Multicolormodus gibt's 



$4000 bis $43ff 


Video-RAM der Rasterzeilen 0, 


8. 


16. 


.192 


$4400 bis $47ff 


Video-RAM der Rasterzeilen 1, 


9, 


17. 


.193 


$4800 bis $4bff " 


Video-RAM der Rasterzeilen 2, 


10. 


18. 


.194 


$4c00 bis $4fff 


Video-RAM der Rasterzeilen 3, 


11, 


19. 


.195 


$5000 bis $53ff 


Video-RAM der Rasterzeilen 4, 


12, 


20. 


.196 


$5400 bis $57ff 


Video-RAM der Rasterzeilen 5, 


13, 


21. 


.197 


$5800 bis $5bff 


Video-RAM der Rasterzeilen 6, 


14, 


22. 


.198 


$5c00 bis $5fff 


Video-RAM der Rasterzeilen 7, 


15, 


23. 


.199 


$6000 bis $7fff 


Multicolor- oder Hires- Bitmap 








$d800 bis $dcOO 


Farb-RAM 









Line 


Farb-RAM: 


Video-RAM 


Bitmap 


Farbcode 





$d800 + n:06 


S4000 + n 


$6000 + n*8 


11 10 10 11 3223 


1 


$d800 + n:06 


$4400 + n 


$6001 + n-8 


1001 01 102 1 1 2 


2 


$d800 + n:06 


$4800 + n 


$6002 + n« 8 


1001 01 102 1 1 2 


3 


Sd800 + n:06 


$4cOO + n 


S6003 + n*8 


1001 01 102 1 1 2 


4 


Sd800 + n:06 


$5000 + n 


$6004 + n*8 


1001 01 102 1 1 2 


5 


Sd800 + n:06 


$5400 + n 


$6005 + n. 8 


1001 01 102 1 1 2 


6 


Sd800 + n:06 


$5800 + n 


$6006 + n * 8 


10 01 01 102 1 1 2 


7 


$d800 + n:06 


$5c00+n 


$6007 + n- 8 


11 01 01 113223 



[12] FLYP: Quellcode-Listing 



eine konstante Farbe fur alle Zeilen innerhalb einer 8 x 8-Pi- 
xel-Matrix; die ubrigen lassen sich wie im Multicolormodus 
gewohnt anwenden. Deshalb eignet sich FLI ausgezeichnet 
fur Titelbilder und zum Anzeigen von Text bei zeitunkritischen 
Routinen. 

Wie funktioniert's? Die Farben werden im Multicolormodus 
aus Video- und Farb-RAM gelesen. Das Video-RAM jedes- 
mal neu zu kopieren, ware zu zeitintensiv: Man verlegt es al- 
so im Speicher per Manipulation der Adresse $D018 
(53272). Doch auch dann, wenn Sie deren Inhalt pro Zeile 
andern, greift der VIC nur auf das Farb-RAM zu, das in der 
ersten Zeile initialisiert wurde. Sie mussen den Video-Chip 
des C 64 also zwingen, fur jede Rasterzeile einen separa- 
ten Speicherzugriff durchzufuhren. Das erledigt man per Boo- 
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SH75: 
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[13] FLYP-Demo: Bildschirmzeilen im Reggae-Rhythmus 

le'scher Verknupfungsformel »nr AND 7« in den unteren drei 
Bit von $D01 1 . Man muB dieses VIC-Register zu einem ganz 
bestimmten Zeitpunkt beschreiben - sonst erscheint das Bild 
nicht korrekt. Urn alle 40 moglichen Zeichen pro Zeile aus- 
zunutzen, kommt dieser Termin aber ein biBchen zu spat: 
Der VIC erhalt am linken Rand den Farbwert $FF (255). Da- 
mit man FLI mit dem gesamten Bildschirm nutzt, schaltet man 
den oberen und unteren Rahmen aus. Jetzt lassen sich al- 
le 200 FLI-Zeilen verwenden. 
Laden Sie nun unsere Routine mit: 

LOAD "C64-HAM.OBJ",8,l 

Geben Sie jetzt NEW ein und sehen Sie sich an, was nach 
SYS 49152 geschieht: auf dem hochauflosenden Bild- 
schirm macht sich ein buntes Farbengemisch breit. As- 
sembler-Freaks finden das entsprechende Source-Code-Li- 
sting in (Abb. 8). 

Was das Utility leistet, zeigt eindrucksvoiler unser Demo: 

LOAD "HAMDEMl", 8, 1 

Nach NEW und dem Start mit SYS 36864 erkennen Sie 
deutlich die neue Farbenvielfalt des C 64 auf engstem Raum 
(Abb. 11). 

Die FLI-Grafik besteht neben der Bitmap (Hires) aus dem 
Farb-RAM und acht zusatzlichen Video-RAMs: Unsere 
Routine belegt den RAM-Bereich von $4000 bis $8000 so- 
wie das Farb-RAM wie in Tabelle 1 aufgefuhrt. 

Wer nun einen 8 x 8-Pixel-Block mit entsprechenden Farb- 
daten belegen will, muB acht Werte in die jeweiligen Video- 
RAMs eintragen (ein Wert pro Zeile). Die Positionen der re- 
levanten Speicherstellen berechnet man mit Hilfe von Tabelle 
2. Denken Sie stets daran: Die ersten drei Byte (= 24 Pixel) 
lassen sich nicht reaisieren. Der Wert der Variablen »nr« muB 
also stets groBer als »3« sein! 




[14] Sprite-Inferno: Hexentanz der bunten Sprites 



Flexible Line Yielding Position: 

Im Gegensatz zu FLD splittet der FLYP-Modus nach Belie- 
ben zwischen einer und 20 Zeilen in verschiedene Bereiche, 
die unterschiedlich schnell nach unten und oben scrollen. 
Text auf dem Bildschirm laBt sich also ohne Hard-Scrolling 
auseinanderziehen und wieder zusammenschieben. Auch 
hier kann man aufs VIC-Register $D01 1 nicht verzichten. Das 
entsprechende Quellcode-Listing zeigt Abb. 12. 
Laden Sie das Programm mit: 

LOAD "FLYP DEMO /OBJ" ,8,1 

Nach der Eingabe von NEW starlet man es mit SYS 4096. 
Drucken Sie die Tastenkombination fur die Zeichensatz-Um- 
schaltung (<CBM SHIFT>): Die Routine benutzt den Klein- 
schriftmodus. Staunen Sie uber die tanzenden Bildschirm- 
zeilen (Abb. 13)! Der Text stammt aus dem Speicherbereich 
?>Fehlermeldungen« des Basic-Interpreters ... 

In der Tabelle im Source-Code (Label ZTAB) liest die Rou- 
tine einen bestimmten Anfangswert, der nun pro Zeile stets 
urn »1« vermindert wird (Programmteil im Quellcode zwi- 
schen den Labeln ZL1 und ZL2). Die Schrittweite der Tabelle 
furs Lesen betragt »2« - dann paBt der Effekt genau! 

Assembler-Programmierern bleibt noch genugend Zeit zwi- 
schen zwei Rasterzeilen, urn eventuell Musik Oder andere 
Raffinessen einzubinden. 

AuBerdem hat man die Moglichkeit, den Rand auszu- 
blenden (z.B. fur Sprites oder Zeichen). Dazu ersetzt man 
den Programmteil im Source-Code (nach dem Label ST2): 

LDA #$1B 
STA $D011 

durch 

LDA #$13 
STA $D011 

Wer lieber in Basic 2.0 programmiert, kann die Routine 
ebenfalls nutzen: Sie laBt sich im Speicherfrei verschieben 
- man muB lediglich die Werte bei den Befehlssequenzen 
JSR FLYP und LDY ZTAB,X entsprechend anpassen. 
AnschlieBend ersetzt man JMP LOOP durch RTS (damit man 
wieder ins Basic-Programm zuruckkommt), fugt vor dem Be- 
fehl JMP $EA31 noch INC $D019 ein und streicht folgende 
Zeilen ersatzlos: 

LDA #$80 
STA $DC0E 

Ab sofort arbeitet die FLYP-Routine mit alien Basic-Listings 
ruckfrei zusammen. 

Auf der Diskette zu diesem Sonderheft finden Sie noch ein 
Demoprogramm, das die beschriebenen Tricks (FLD, FLI 
usw.) vereint: 

LOAD " SPRITE- INFERNO", 8 

Wenn man es mit RUN starlet, tanzen Sprites kunterbunt 
uber den Bildschirm (Abb. 14). Das Demo laBt sich nicht mit 
<RUN/STOP RESTORE> unterbrechen - dazu ist der Re- 
set-Knopf notig, oder Sie mussen den Computer ausschalten. 

(H. Sommer/A. Kirsch/M. Fichtner/P. Klein/N.Heusler/bl) 

Wieviele Toge hot der Monot? 

Viele C-64-Anwendungen (z.B. Dateiverwaltungen, Kas- 
senbuchprogramme usw.) verlangen die Eingabe des 
Tagesdatums - meist im Format TTMMJJ (Tag, Monat, 
Jahr). Vor allem, wenn das Datum vom Programm ausge- 
wertet wird, sollte die Eingabe hieb- und stichfest sein. Der 
»30. Februar« z.B. kann so manche Berechungen ins Nir- 
wana schicken. Ein Computer kann zwar nicht beurteilen, ob 
das Datum stimmt, aber durchaus prufen, ob das Datum 
uberhaupt moglich ist. Dabei muB sichergestellt sein, daB Tag 
und Monat in gultigen Intervallen liegen (Tage: 1 bis 28, 29, 
30 oder 31; Monat: 1 bis 12) - auBerdem sollte man die 
Schaltjahre nicht vergessen! 



44 



64 'er SONDERHEFT 93 



TIPS & TRICKS 



Eine Losung ware z.B., die Tageszahl pro Monat in einem 
Integer-Array zu speichern (etwa DY(1) bis DY(12)) und bei 
den Schaltjahren den Februar-Wert nach einer IF-THEN-Ab- 
frage um »1 « zu erhohen. 

Viel eleganter macht's unser kurzes Basic-Programm: 

10 INPUT "TAG, MONAT, JAHR";T,M,Y 

2 DY=( (M-7*INT( (M-l) 11) ) AND1 ) +30+ (M=2 ) * (2+ 
(Y/4=INT(Y/4) ) ) 

3 IF T=0 OR M=0 OR T>DY OR M>12 THEN 
GOSUB 100: END 

40 PRINT "DIESER MONAT HAT";DY;" TAGE I " : 

END 

100 PRINT "UNZULAESSIGES DATUM!": RETURN 

Damit ist man sicher, daB der Computer unabsichtlich oder 
bewuBt falsche Datumskonstellationen zuruckweist. 

(Dr. H. Haigis/bl) 

Totoler Black-Out 




w: 



lollen Sie den C 64 ein- 
'mal vollig durcheinan- 
der bringen? Dann ge- 
ben Sie SYS 62391 ein: Ab so- 
fort quittiert er jede per <RE- 
TURN> abgeschlossene Ein- 
gabe mit der Meldung »Syntax 
Error« - und wenn sie noch so 
korrekt ist! Durch <SHIFT 
CLR/HOME> wird's noch 
schlimmer: Der Cursor flackert 
hektisch in der iinken oberen Bildschirmecke. Lediglich ein 
paarTasten (z.B. <E>) sind noch ansprechbar - ansonsten 
bleibt der Computer unzuganglich. Will man diese MiBfunk- 
tion quasi als Kopierschutz in eigene Programme einbauen, 
beendet man sie mit dem SYS-Befehl, z.B.: 1000 sys 
62319:X 

Dem unbefugten Anwender ist ein "Overflow Error« sicher. 
Das Programm im Speicher ist auBerdem futsch! 

(F. Muller/bl) 

^% hne POKE- oder SYS-Befehle: Mit naturreinem Basic 
I 12.0 bringen Sie den C 64 zum Absturz (getestet auf dem 
\^alten C-64-Brotkasten, dem neuen C-64-II und einem 
C128imC-64-Modus): 

PRINT 5+"A"+-5 

Auch <RUN/STOP RESTORE> verweigert seine Dienste 
- da hilft nur noch der Reset-Knopf oder ausschalten, der Ba- 
sic-Interpreter hat sich total verfranzt. (Harald G6rl/bl) 

Doppeltes PEEK 

Will man 16-Bit-Werte lesen (Low- und High-Byte), 
kommt man um zwei PEEK-Befehle nicht herum (zwei 
benachbarte Speicherstellen mussen gelesen wer- 
den!). Das High-Byte muB man noch zusatzlich mit »256« 
multiplizieren. 

Beispiel; Die 16-Bit-Adresse furs Ende eines Basic-Pro- 
gramms befindet sich in den Zeropage-Adressen 45 und 46: 

PRINT PEEK(45) + 256*PEEK(46) 

Als Ergebnis erhalten Sie die Nummer der ersten Spei- 
cherstelle nach dem letzten Byte des Basic-Programmcodes. 

Setzt man aber die DEF FN-Funktion trickreich ein, laBt sich 
die Basic-Eingabe zur Ermittlung dieser Adresse verkurzen: 

10 DEF FN DE(X) = PEEK{X) + PEEK (X+l) *256 

Jetzt reicht der Basic-Befehl: 

PRINT FN DE(45) 

Achtung: Die DEF FN-Funktion laBt sich nur innerhalb ei- 



nes Basic-Programms einrichten, nicht im Direktmodus 
des C 64! Dann erhalten Sie nur die lapidare Fehlermel- 
dung:»lllegal direct Error« Bernd Wiedemann/bl) 

Sortieren mit Pfiff 

Unsere Sortierroutine »Double Bubble« eignet sich vor al- 
lem zum Sortieren bereits vorgeordneter Felder. Dabei 
bewegen sich die »Bubbles« (Blasen) abwechselnd auf- 
und abwarts im Datenbereich. 

Beispiel: Man hat ein Zahlenfeld, das so aussieht: 
912356478 

Jetzt beginnt Bubble-Sort mit der Arbeit (beachten Sie, wie 
sich die Position der »9« verandert!): 
192345678 
129345678 
1239456 78 
123495678 
12345967 8 
123456978 
123456798 
123456789 

Das sind immerhin acht Sortierdurchlaufe, nur weil das 
neue Feld stets uber das unkorrekte drubergehievt werden 
muB. 

Bei » Double Bubble« sieht's so aus: 
912356478 

wird bereits nach einem einzigen Sortiervorgang zu: 
123456789 

Angenommen, die numerischen Daten befinden sich in 
Feld A(), das mit AN dimensioniert wurde. Z dient beim Ver- 
tauschen als Zwischenspeicher. FLAG signalisiert, ob der 
Tausch stattfand. 

Die gewohnte Bubblesort-Routine: 

1000 FOR N=AN TO 2 STEP -1 

1010 IF A(N)<A(N-1) THEN Z=A(N): A(N)=A(N-1): 

A(N-1)=Z: FLAG=1 

102 NEXT N 

Drehen Sie nun das Ganze um: Ab sofort wird aufsteigend 
sortiert- mit dem Unterschied, daB die groBen Blasen nach 
unten sinken: 

1030 FOR N=l TO AN-1 
1040 IF A(N)>A(N+1) THEN 
Z=A(N) :A(N)=A(N+1) : 
A(N+1) =Z: FLAG=1 
1050 NEXT N 

Um die Angelegenheit zu beenden, hangt man als letzte 
Zeile an: 

1060 IF FLAG THEN FLAG^O : GOTO 1000 

Fur vorsortierte Felder gibt's keine schnellere und kurze- 
re Methode. , (Ernst Kofler/bl) 



Variablenspekher aufraumen 



Arbeiten Sie mit Dateiverwaltungsprogrammen, die eine 
groBe Anzahl Datenstrings erzeugen, kommt unwei- 
gerlich der Moment: Man glaubt, der Computer sei ab- 
gesturzt - dabei raumt er nur den Variablenspeicher auf. Er 
pruft, ob alle Variablen noch benotigt werden und entfernt den 
»Schrott«. Der Vorgang heiBt »Garbage CoIlection«. 

Wenn Sie ungewollte Zwangspausen vermeiden mochten, 
sollten Sie zwischendurch eine »Raumungsaktion« erzwin- 
gen. Installieren Sie in Ihrem Basic-Programm an geeigne- 
ter Stelle die Anweisung: 

SYS 46374 

Am besten verwenden Sie eine Zahlvariable, die ab einem 
bestimmten Wert die »Garbage Collection« durchfuhrt (z.B 
die Timer-Funktion Tl$) (bl) 
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Key-Progger - programmierbare Tastaturfunktionen 

Auf Knopfdruck: Action! 

Acht Funktionstasten, die beim Einschalten noch nicht einmal mit nutzlichen Befehlen belegt sind: 

ein bi&chen wenig, wo doch der C 64 sonst a lies kann. 
Mit unserem Prog ra mm lassen sich fast 190 Funktionstasten installieren! 



Ohne Erweiterung des Betriebssystems hat man kaum 
eine Chance, Tasten nach Wunsch zu belegen. Nach 
dem Laden des Maschinenprogramms mit: 

LOAD " KEY- PROGGER ",8,1 

gibt man NEW ein und startet das Utility mit SYS 491 52. Ab 
sofort steht dem C-64-Betriebssystem ein neuer Befehl zur 
Verfugung: <#>. Urn nun die Tastaturbelegung Ihres Key- 
boards zu andern, muB man die Anweisung SYS 49155 im 
Direktmodus absetzen. Jetzt kann man die Tasten andern: 
# NuiMier, Bef ehlsstring 

»Nummer« entspricht dem ASCII-Wert des jeweiligen Ta- 
staturzeichens (s. C-64-Handbuch). 

Maximal zehn Zeichen lassen sich jeder Taste per #-Be- 
fehl zuordnen. Beispiel: 

#12, "LIST"+CHR$ (13) 

Druckt man nun gleichzeitig <CTRL> und <L> (das ergibt 
namlich den Codewert 12), erscheint der LIST-Befehl und 
wird sofort ausgefuhrt (da Sie den Code fur die RETURN- 
Taste CHR$(13) angehangt haben!). 

#131, "LOAD" +CHR$ (34) + " * " +CHR$ (34)+" , 8" 

...definiert die RUN/STOP-Taste so urn, daB man auf 
Knopfdruck die erste Datei von Diskette Istartet. 

Wer die Tasten-Codezahlen kennenlernen will, tippt fol- 
genden Basic-Dreizeiler ab und startet ihn mit RUN: 

10 FOR 1=0 TO 255 
20 #I,STR$(I) 
3 NEXT I 

Jetzt erscheint bei fast jeder Taste eine Dezimalzahl (= AS- 
CII-Wert), wenn Sie diese drucken. <CTRL>, <CBM> und 
<SHIFT> mussen allerdings gemeinsam mit anderen Keys 
gedruckt werden, um Zahlen auf den Bildschirm zu bringen. 
Insgesamt 187 programmierbare Tasten stehen zur Verfu- 
gung; inkl. der Standard- Funktionstasten. 

Das kleine Demoprogramm verlaBt man per <RUN/STOP 
RESTORE>, SYS 49161 stellt die Tastatur wieder auf die 
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Key-Progger: 1 87 Tasten des C 64 lassen sich neu belegen 



Standardwerte ein, die beim Einschalten gelten. 

Muhsam definierte Tastenbelegungen kann man selbst- 
verstandlich speichern (sonst waren sie nach dem Aus- 
schalten des Computers futsch) und spater wieder laden: 

Speichern: SYS 49164, "Filename", 8 

Laden: SYS 49167, "Filename", 8 

Damit kann man unterschiedliche Tastaturbelegungen 
(nicht jeder Verwendungszweck ist gleich!) auf Diskette fest- 
halten, die nach dem Laden sofort wieder fur die ge- 
wunschte Anwendung zur Verfugung stehen. 
Am komfortabelsten lassen sich Tastaturdefinitionen mit un- 
serem Basic-Utility erzeugen. 

LOAD " TAST . -GENERATOR " , 8 

Nach dem Start mit RUN fragt Sie das Programm nach der 
gewunschten Taste (tippen Sie z.B. auf <F1 >). Jetzt erscheint 
die Standardbelegung (Defaultwert), darunter ein maximal 
zehn Zeichen langes Feld, in das man die neue Zeichenkette 
eingibt (z.B. RUN). Per <DEL> konnen Sie die Eingabe 16- 
schen, <RETURN> schlieBt sie ab. Mochten Sie, daB der Be- 
fehl sofort ausgefuhrt wird beendet man die Neudefinition mit 
derTastenkombination <SHIFT RETURN>. Druckt man nur 
<RETURN> , bleibt die alte Tastenbelegung erhalten. 

Der nachste Screen bringt das Arbeitsmenu (Abb.). Die funf 
Menupunkte wahlt man per entsprechender Zifferntaste: 

<1> nachste Eingabe: ...springt zuruck zum Eingabe- 
bildschirm und erlaubt, weitere Tasten umzudefinieren, 

<2> letzte Eingabe loschen: ...Kommando zuruck ! 

<3> Tastaturbelegung speichern: Damit sichert man die 
aktuell neubelegten Tastaturcodes auf Disk. Zuvor ist der ent- 
sprechende Dateiname anzugeben und eventuell eine Da- 
tendisk ins Laufwerk zu legen. 

<4> alte Belegung herstellen: Jetzt holt sich das Pro- 
gramm die Defaultwerte aus dem C-64-ROM und paBt die 
Tastatur an. Umdefinierte Tasten sind danach wirkungslos. 

<5> Ende: Ausstieg aus dem Utility. »Key-Progger« ist 
aber nach wie vor aktiv und laBt sich im Direktmodus oder 
per Basic-Programm mit dem #-Befehl steuern. 

Mit SYS 49158 beendet man die Basic-Erweiterung: das 
normale Betriebssystem herrscht nun wieder uber den C 64. 

Auch wenn man die ubrige Tastatur unverandert laBt: Al- 
lein schon die Moglichkeit, alle acht Funktionstasten nach Be- 
lieben zu belegen, die neuen Werte zu speichern und so in 
eigenen Programmen zu verwqnden, ist es wert, sich mit dem 
»Key-Progger« intensiver zu beschaftigen. (bl) 



Kurzinfo: Key-Progger 



Programmart: Utility 

Laden: LOAD "KEY-PROGGER",8,1 

Starten: NEW und SYS 49152 eingeben 

Besonderheiten: komfortabSes Zusatzprogramm zur Tastenneubele- 

gung 

Benotigte Blocks: 9 

Programmautor: Markus Stecher 
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On Error Goto - kein Programm- 
abbruch mehr bei Fehlern! 




Befehle, die zu einer Abfangroutine verzweigen, 

falls im Programm ein Fehler auftaucht, 

gehoren zur Standardausrustung jedes guten 

Basic-Dialekts. Nicht so bei Basic 2.0. »0n Error 

Goto« behebt dieses Manko. 

Argerlich, wenn man bei der selbstprogrammierten 
AdreBverwaltung bereits 100 Datensatze eingegeben 
hat, das Anwendungsprogramm aber beim 101 ten mit 
einer haBlichen Fehlermeldung aussteigt (weil man z.B. ver- 
gessen hat, genugend Variablenspeicher zu dimensionieren, 
sich in der Basic-Zeile ein Syntax-Error verbirgt oder beim 
Diskettenzugriff keine Scheibe im Laufwerk lag): Die bislang 
eingetippten Adressen im Variablenspeicher lassen sich dann 
nur noch von Insidern auf Diskette sichern; nach dem Neu- 
start des Programms sind alle bisher eingegebenen Daten 
beim Teufel - und man muB wieder von vorne anfangen. 

Urn das zu verhindern, sind zwei neue Assembler-Routi- 
nen ins Betriebssystem einzubinden: 

- die Umleitung der system internen Fehlererkennung zum 
eigenen Behandlungsprogramrn, 

- die Erweiterung des Basic 2.0, damit es jetzt auch die An- 
weisung »GOTO X« erkennt (Zeilennummer nicht als fester 
Dezimalwert, sondern als Ergebnis einer Variablenbe- 
rechnung!). 

Beides wurde in »ON ERROR GOTO verwirklicht. Das 
Programm ladt man mit: 

LOAD n ON ERROR GOTO " , 8 

und startet es durch die Eingabe von RUN. 

Die Assembler-Daten werden nach Adresse $C350 
(50000) bis $C3A7 (50087) verschoben. So ruft man die Feh- 
lerabfangroutine in eigenen Programmen auf: 

SYS 50000, zl 

Die Variable »z1 « ist die Zeilennummer, zu der das Haupt- 

programrn verzweigen soil, wenn der C 64 einen Fehler re- 

gistriert. Die Fehlernummer (s. Handbuch zum C 64) wird in 

Adresse 2 gespeichert und laBt sich mit PEEK(2) abfragen. 

SYS 50076, z2 

...aktiviert den berechneten Sprung zur Basic-Zeile, in der 

das Programm nach der Ausgabe der Fehlermeldung wei- 

termachen soil, ohne vorher abzubrechen. 

Beachten Sie dazu den zweiten Abschnitt des Basic-La- 
ders von »On Error Goto« (Zeilen 200 bis 1020), der mit 
»RUN 21 0-« gestartet wird. Wenn Sie eine negative Zahl ein- 
geben (z.B. -49), erscheint der Fehlerhinweis (Nr. 14, ille- 
gal Quantity«). Anstatt abzubrechen, verzweigt das Pro- 
gramm aber wieder zur Eingaberoutine (bl) 



Kurzinfo: On Error Goto 



Programmart: Fehlerabfangroutine 

Laden: LOAD "ON ERROR GOTO",8 

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben. 

Besonderheiten: innerhalb eines Basic-Programms mit den entspre- 

chenden SYS-Befehien aktivieren! 

Benotigte Blocks: 3 

Programmautor: H. Kunz 



List-View- ubersichtliches 
Basic-Listing 

Entzerrung total 

Speicherplatz ist knapp beim C64- deshalb 
versuchen alle Basic-Prog rammierer, moglichst 

viele Anweisungen in einer Basic-Zeile unter- 

zubringen. »List-View« machtaus unubersicht- 

lichen Listings einwandfrei lesbare! 

Kleines Beispiel gefaliig? Sicher haben Sie schon oft sol- 
che Basic-Zeilen gesehen (oder selbst program- 
miert):10A=53280:POKEAJ:POKEA+1 ) l+1: 
l=PEEK(53266):GOTO10 

Bedeutend ubersichtiicher, aber ungleich speicherplatz- 
intensiver ware diese Version: 
10 A=53280 

2 POKE A,i 

3 POKE A+l, 1+1 
40 I=PEEK(53266) 
5 GOTO 10 

Tatsache ist, da(3 das ubersichtliche Listing 62 Basic-Byte 
belegt, der Einzeiler dagegen nur 43! Ein gravierendes Ar- 
gument, bei der Methode »Einzeiler« zu bleiben ... 

Mit »l_ist-View« mussen Sie Ihre Programmiergewohn- 
heiten nicht andern und bekommen trotzdem ein gut struk- 
turiert lesbares Listing auf den Bildschirm. 

Laden Sie das Programm mit: 

LOAD "LIST-VIEW" , 8 

Nach dem Start mit RUN wird die LIST-Routine des Basic- 
Interpreters auf die neue von List-View umgeleitet. Mit PO- 
KE 2,0 kann man die ubersichtliche Listingausgabe aktivie- 
ren, per POKE 2,1 schaltet man die Erweiterung wieder ab. 

Laden Sie nun probehalber ein besonders unubersichtli- 
ches Basic-Programm und geben Sie LIST ein. Die neue 
Routine uberpruft standig, ob im Basic-Text ein Doppelpunkt 
auftaucht. Ist das der Fall, fugt sie automatisch das Zeichen 
»Carriage Retum« = CHR$(13) vor dem folgenden Text ein 
- allerdings nur auf dem Bildschirm oder bei der Druckaus- 
gabe: Keine Angst, Ihr Basic-Programm bleibt unverandert! 
Selbstverstandlich ist das Programm so intelligent, daB es 
Doppelpunkte innerhalb von Stringvariablen nicht als Trenn- 
zeichen zum nachsten Basic-Befehl interpretiert. 

Obwohl der Bildschirm ebenfalls das wohlgeordnete Listing 
bringt, verliert man dennoch bei ellenlangen Programmen 
schnell die Ubersicht. Viel effektiver ist's, solchen Basic-Pro- 
grammcode zum seriell angeschlossenen Drucker zu 
schicken (OPEN 4,4,7: CMD 4: LIST) - das Gerat benutzt 
dann ebenfalls die veranderte Routine und gibt das Listing 
formatiert aus. Die anschlieBende Analyse z.B. fremder Ba- 
sic-Programme ist damit ein Klacks. (bl) 



Kurzinfo: List-View 



Programmart: formatierte Listingsausgabe 

Laden:LOAD "LIST-VfEW'\8 

Starten: nach dem Laden mit RUN 

Besonderheiten: Programmroutine laBt sich im Speicher frei ver- 

schieben (Zeiie andern!) 

Benotigte Blocks: 4 

Programmautor: Frank Barcikowski 
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Bitstop - halt den Computer an 

Moch'mol Pause! 

Eine winzige Maschinensprache-Routine 

unterbricht jeden Programmablauf — bis man 

eine andere Taste druckt! 

Welchen Sinn macht eine solche Einfrier-Taste beim C 
64? In einem selbstprogrammierten Spiel braucht 
man sie beispielsweise oft - das beweisen viele kom- 
merzielle Games. Oder: Man halt den Durchlauf eines Pro- 
grammlistings auf dem Bildschirm an, sogar der DatenfluB 
zur Floppy laBt sich bremsen. Mit »Bitstop« bestimmen Sie 
sekundengenau, an welchen Stellen das Programm anhal- 
ten soil. 
Laden Sie den Basic-Lader mit: 

LOAD "BITSTOP" ,8 

Nach dem Start fragt das Programm, wohin man es ver- 
schieben will (Dezimalzahien eingeben!). Die Assembler- 
Routine ist voll relokatibel (= frei verschiebbar). Ab sofort fun- 
giert <F1> als Pausentaste. Soil das Programm wei- 
terlaufen, genugt jeder Tipp auf eine andere x-beliebige 
Taste. 

Falls Sie mit der Belegung <F1> nicht einverstanden sind, 
laBt sich das kommentarlos andern. Dazu schreibt man in 
die relevante Speicherstelle (Startadresse + 16) den Wert der 
neuen Taste: 

POKE Startadresse + 16, X (X = neuer Wert) 

Hier gilt nicht der ASCII-Code CHR$(x), sondern die Zahl 
der C-64-intemen Tastaturcodierung (PEEK(203)). Diese 
Adresse speichert die Codezahl der aktuell gedruckten Ta- 
ste. 

Nach dem Start des folgenden Einzeilers mit RUN sieht 
man die Zahlenliste auf dem Screen und merkt sich den Co- 
de der gewunschten Taste, wenn man sie druckt: 

10 PRINT PEEK(203): GOTO 10 

Maschinensprache-Freaks finden im Textkasten das do- 
kumentierte Assembler-Listing zur Routine. (bl) 



Bitstop (Assembler-Listing) 


,cooo 


7B 






SEI 




; interrupt abschalten 


,C001 


A9 


0D 




LDA 


#$0D 


interrupt auf C00D setzen 


,C006 


A9 


CO 




LDA 


#$C0 


; 


,C0Q8 


8D 


15 


03 


STA 


#0315 


; 


,C00B 


58 






CLl 




; Interrupt zuiassen 


,cooc 


60 






FITS 




;Ruckkehr zum Basic 


,C00D 


A5 


CB 




LDA 


$CB 


;hole Wert der letzten gedruckten Taste 


,C00F 


C9 


04 




CMP 


#$04 


;vergleiche mit Wert fur F1 -Taste 


,C011 


F0 


03 




BEQ 


#C016 


;verzweige:ja=eig. Routine, nein=norm. 

IRQ 

;verlasse Routine zum normalen IRQ 


.C013 


4C 


31 


EA 


JMP 


#EA31 


,C016 


20 


87 


EA 


JSR 


#EA87 


;springe zur normalen Tastaturabfrage 


,C019 


A5 


CB 




LDA 


$CB 


;hole Wert der letzten gedruckten Taste 


,C01B 


C9 


40 




CMP 


#$40 


;vergleiche mit $40 (#64)=keine Taste 


,C01D 


F0 


F7 




BEQ 


$C016 


;wenn keine Taste, dann zur Tastaturabf . 


,C01F 


4C 


31 


EA 


JMP 


$EA31 


;wenn Taste gedruckt, dann norm. IRQ 



Kurzinfo: Bitstop 



Programmart: Utility 

Laden: LOAD "BITSTOP'\8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: Assembler-Code im Speicher frei verschiebbar 

Benotigte Blocks: 3 

Programmautor: Georg Kramer 



Loadj^s^RuS'Sp&dhert alles 

KompromiClos 

Basic-Programmierer haben diese beiden 
Befehle schon tausendmal verwendet: LOAD 
und SAVE. Aber nur bei Basic-Programmen... 

Maschinenprograrnme, Hires-Grafiken oder Bildschirm- 
Masken konnte man bislang nie per Basic-Anweisung 
»SAVE« auf Diskette verewigen. Dazu war ein Ma- 
schinensprache-Monitor oder ein spezielles Tool notig. Un- 
sere 74 Byte groBe Routine » Load/Save Plus« stattet den 
Lade- und Speicher-Befehl des Basic-Interpreters mit kom- 
fortablen Parametern aus. 
Laden Sie das Programm mit: 

LOAD "LOAD /SAVE. OB J ",8,1 

AnschlieBend gibt man NEW ein und aktiviert das Mini-Uti- 
lity mit SYS 694. Ab sofort gelten neben den gewohnten Be- 
triebssystem-Routinen (Laden und Speichern mit der Endung 
»,8«) zusatzliche Parameter (Erlauterung: Programm- oder 
Bildname = beliebige Dateibezeichnung, »ga« = Floppy- 
Gerateadresse (von 8 bis 11), »Start« = dezimale An- 
fangsadresse des gewahlten Bereichs, »Ende« = End- 
adresse). 

Beliebigen Bereich von »Start« bis »Ende« speichern: 
SAVE "Programmname", ga, 1, Start, Ende 

Beispiele: Hires-Grafik im Hi-Eddi-Format sichern: 

SAVE " (Bildname) " ,8,1,8192,16192 

Hires-Pixelbereich einer Koala-Painter-Grafik: 
SAVE ■ (Bildname) " , 8 , 1, 24576 , 32576 

Assembler-Programm, z.B. im Bereich von $C000 bis 
$C3FF: 
SAVE " (Programmname) ",8,1, 49152, 50176 

aktueller Textbildschirm: 
SAVE " (Bildname) " , 8 , 1 , 1024,2024 

Achten Sie darauf, daB man stets »Endadresse + 1 « als 
Parameterwert eintragen sollte! 
PRG-Dateien in beliebige Speicherbereiche laden: 
LOAD "(Programmname)", ga, 1, »Start« 

Werden Dateien absolut geladen (mit Endung » J 8,1 «), er- 
scheinen Sie stets im Computer-Speicherbereich, dessen An- 
fangsadresse auf der Diskette eingetragen ist. Die geanderte 
LOAD-Anweisung geht einen Schritt weiter: Der Parameter 
»Start« kann eine beliebige Adresse zwischen bis 65535 
sein und setzt die Startbytes auf Disk auBer Kraft. 

Beispiel: Hi-Eddi-Grafik (normale Startadresse: $2000) an 
den Bereich ab $6000 laden: 
LOAD " ( Programmname ) ",8,1,24576 

»Start« und »Ende« sollte man als Ganzzahlen angeben, 
kann aber auch Variablen (z.B. sa, ea) verwenden. Achtung: 
Das versteckte RAM unterm Betriebssystem in den Berei- 
chen $A000 bis $BFFF und $E000 bis $FFFF laBt sich mit 
diesem Utility nicht sichern! (bl) 



Kurziiifo: Load/Save.Obj 



Programmart: Utility 
Laden: LOAD " LOAD/SAVE. OB J", 8,1 
Starten: NEW: SYS 694 

Besonderheiten: Basic-Lader mit Erlauterungen zusatzlich auf Dis- 
kette! 

Benotigte Blocks: 1 
Programmautor: Michael Molier 
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Quicksort in Assembler 

Von A bis Z 

Ohne guten Sortier-Algorithmus istjede Datei- 

verwaltung nur die Halfte wert. »Quicksort« 

braucht fur WOO Datenfelder nur drei Sekun- 

den! - dank Maschinensprache! 

Fur Basic-Programme gibt's jede Menge Sortier-Routinen 
unsere Quicksort- Version in Maschinensprache ist mit Ab- 
stand die schneliste! 

Viele andere Algorithmen berucksichtigen Jewells nur das 
erste dimensionierte Variablenfeld (Anweisung DIM), man- 
che ordnen nur String variablen, aber keine Real- oder Inte- 
gerzahlen. 

Unserem Quicksort-Programm ist das egal: Es laBt sich je- 
der Typ von indizierten Variablenfeldern sortieren (Zahlen 
mussen also nicht vorher mit der STR$-Funktion in Strings 
umgewandelt werden!). Auch die Dimensionierung kann be- 
liebig hoch sein (sofern Ihnen die Speichergrenze des C 64 
keinen Strich durch die Rechnung macht). AuBerdem lassen 
sich bewuBt Teilbereiche einer Datei sortieren, z.B. Von Da- 
tenfeld B(100) bis B(200) - die restlichen Daten bleiben im 
Urzustand. 

Auf der Diskette zu diesem Sonderheft finden Sie zwei Ver- 
sionen unserer Quicksort-Routine: 



UHSORTIERT . . , 


SORTIERT . . , 


543 


312 


6913 


360 


5726 


543 


1494 


304 


9707 


1113 


312 


1433 


360 


1494 


6275 


1698 


i'693 


3725 


804 


3959 


9167 


4727 


9879 


4991 


3359 


5271 


3725 


5726 


1433 


8275 


4727 


6913 


7506 


7506 


5271 


9167 


1119 


3707 


4991 


9879 


READY. 





Zum Sortieren von 20 Zahlen braucht Quicksort nur Sekunden- 
bruchteile 

- »Quicksort M 1 « ist der reine Maschinensprache-Code, 
den man innerhalb eines Programms oder im Direktmodus 
absolut (also mit der Endung »,8,1 «) laden und anschlieBend 
NEW eingeben muB, 

- »Quicksort B 1 «, ein fix und fertiges Basic-Unterprogramm 
(sogar der RETURN-Befehl ist eingebaut), das man an ei- 
gene Programmentwicklungen anhangt. (bl) 



Kurzinf o: Quicksort M 1 



Programmart: Sortierroutine 

LadenrLOAD "QUICKSORT M 1",8,1 

Starten: NEW eingeben. Aktivieren nur innerhalb eines Basic-Pro- 

gramms (SYS 49152, Var(1), Var(x)) 

Besonderheiten: sortiert 1000 Datenfetder in knapp drei Sekunden! 

Benotigte Blocks: 3 

Programmautor: U. Weingartner 



Software-Speeder 

Idinell wie der Blitz 

Es mud nicht immer teure Hardware sein, auch 

mit einem reinen Software-Speeder lassen sich 

Programme schneli und sicher in den C 64 

tmnsportieren. 



RUSH-LOADER 8V HE SIR IN 1991/92 



READY 



BIS ZU 25 MAI SCHMELLERES LADEH 



Die Einschaltmeldung des Rush-Loaders 

Die Datenubertragung von und zur Floppy ist beim C 64 
nicht gerade die schneliste. Die Routines recht schlam- 
pig programmiert, behindern den DatenfluB eher, als daB 
sie ihn auf Trab bringen. Nun laBt sich mit Software aber auch 
etwas zaubern. Ein kurzes Programm laden und schon wach- 
sen der Floppy Flugel. 

Laden und Starten: 

Die Autostartversion muB vor dem Start installiert werden. 
Laden Sie dazu das Installationsfile mit 

LOAD "RUSH -INSTALL" ,8,1 

und starten Sie es mit 

RUN 

Legen Sie nun eine Diskette mit mindestens zehn freien 
Blocks ein und drucken Sie Return. Das Programm wird nun 
entsprechend Ihrem Computer auf Diskette abgespeichert. 
Dabei werden alle geanderten Vektoren (durch evt. Erwei- 
terungen) berucksichtigt Geladen werden die beiden Ver- 
sionen mit dem Befehl 

LOAD "RUSH-LOADER" ,8,1 

Handelt es sich urn die normale Version, muB es nach fer- 
tigem Ladevorgang mit »RUN« gestartet werden. Wird hin- 
gegen die Autostartversion geladen, beginnt der Rahmen kur- 
ze Zeit nach Eingabe des LOAD-Befehls zu biinken. Diese 
Version muB nicht gestartet werden, sie ist bereits nach dem 
Laden aktiv. Wurde der Fastloader durch RUN/STOP-RE- 
STORE deaktiviert, so kann er mit SYS820 ($0334) erneut 
aktiviert werden. 

Urn das Directory zu laden, gibt man wie gewohnt 

LOAD " $ " , 8 

ein, ohne Programmverlust hingegen nur 

LOAD "$",8,1 

Diese Anweisung wurde deshalb gewahlt, da sie bisher nur 
unleserliche Ausgaben produzierte. (jh) 



Kurzinfo: RUSH-LOADER 



Programmart:Software-Speeder 

LaderuLOAD "RUSH-LOADER"^^ 
Starten: nach dem Laden RUN eingeben 
Benotigte Blocks: 10 
Programmautor: Christian Dombacher 



64'er SONDERHEFT 93 



49 



TIPS & TRICKS 



SONDER 



80-Zeichen - Betrachter 

Der ultimative 
Textbetrachter 



Der neidische Blick auf die 80-Zeichen-Darstel- 
lung anderer Computer mud nicht sein. Rein 
softwaremaRig kann auch der C 64 Texte in 80 
Zeichen Breite aufdem Bildschirm darstellen. 
Mit » DISPLAY« lassen sich a He Textdateien in 
voller Breite aufden Screen zaubern. 




Das Directory im 80-Zeichen-Modus 

Der C 64 besitzt ja leider nur eine 40-Zeichen-Bild- 
schirmausgabe. Mit unserem Display wird die Anzahl der 
maximal moglichen Zeichen auf das Doppelte erhoht. 
Keinerlei Hardware ist dafur notwendig. Display arbeitet rein 
softwaremaBig. Der Wermutstropfen diesertollen Software 
liegt allerdings in der reinen Anzeigefunktion. Ein Arbeiten 
in diesem Modus ist nicht moglich. Das anzuzeigende File 
mu3 in jedem Fall von Diskette eingelesen werden. Das Pro- 
gramm wird mit 

LOAD"DISPLAY",8 

geladen und mit RUN gestartet. Nach einen kurzen 
Flackern des Bildschirms (das Programm entpackt sich) er- 
scheint die Meldung: Filename, 

Hier mussen Sie jetzt den Namen des Files auf der Dis- 
kette angeben. Falls Sie ihn nicht wissen, genugt auch ein 
$-Zeichen urn den Disketteninhalt in 80-Zeichen-Schreib- 
weise auf den Screen zu bringen. 

Ein Druck auf SPACE wechselt vom 80-Zeichen-Screen 
in die normale 40-Zeichen-Darstellung. Der gefundene Na- 
me la(3t sich nun eintippen und nach kurzer Wartezeit (La- 
den des Files) wechselt der C 64 in den 80-Zeichen-Modus. 

Ist der Text fur eine Bildschirmseite zu lang stoppt das Pro- 
gramm die Ausgabe. Ein Druck auf SPACE und die nach- 
ste Seite wird eingeblendet. Mit RUN/STOP laBt sich die Aus- 
gabe unterbrechen und ein anderes File einlesen. 

Die Darstellung ist gut. Obwohl die Software nur als Text- 
betrachter dient, laBt sich der Text gut lesen. (jh) 



Kurzinfo: Display 



Programmart: Textbetrachter in 80-Zeichendarstellung 

Laden: LOAD "DISPLAY",8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Benotigte Blocks: 18 

Programmautor: Christian Dombacher 




Der C 64 als Grafikgigant - auch irn 
Zeitalter der Computerbildschirme, die 
vor Desktops und Windows nur so uber- 
quellen, sind die grafischen Fahigkeiten 
dieses 8-Bit-Computers unbestritten. 

DIE HIGHLIGHTS DES 64'er- 
SONDERHEFTS 94: 

■ »Alan V7.3«, die komfortable Grafik- 
erweiterung mit enormem Speed: 
Windows, Scrolling und verbesserter 
Basic-Editor. 

■ "Game-Maker^ eine raffinierte Steu- 
erzentrale, die Multicolor-Bilder zu 
scrollenden Spielelandschaften zu- 
sammenfugt. 

■ Mit »Codex-Charset-Editor« entwer- 
fen Sie Zeichensatze im Profi-Stil. 
Mehr als 20 neue Fonts finden Sie 
auf der Diskette zum Sonderheft! 

■ Endlich ist's soweit: Die Sieger un- 
seres Giga-Publish-Wettbewerbs 
im 64'er-Sonderheft 88 (Drucker) 
stehen test. Staunen Sie, welche 
DTP-Seiten mit diesem Superpro- 
gramm entworfen wurden! 



Aus aktuellen Oder technischen Grunden konnen Themen 
ausgetauscht werden. Wir bitten dafur urn Verstandnis. 
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Jetzt will ich 
die Nr. 




Das brandheifle 
Maq azin fur 
Computer-Fans 
g ibt es 
j eden Monat 
su peraktuell 
beim Handler 



oder am Kiosk. 



Nix wie hin und 

■ die Tips&Tricks ins Haus geholt 

■ die neuesten Programme 
auf die Platte gebeamt 

■ ganze ausfuhrliche Kurse 
durchgecheckt 

■ komplette Informationen 
zum C64er und C128er 

Jeden Monat Gewinn- 
chancen durch Wettbewerbe. 



Jeden Monat 
das Neueste vom 
Spiele-Markt. 



M\e\et\p 

*\ OL o-6eieW 

BeteWse^ 

p t ofi-Con> e ' 

"• Boidet-Spt" 



■ 




FOLGT SiE DEN BULLEN 

ODER LIEBER 
DOCH DEN BKREN 



Wie eng die Verflechtungen der internationalen Wirt- 
schaftssysteme sind, hat die Weltoffentlichkeit auf spekta- 
kulare Weise im Herbst 1987 erfahren. 

Die Borsen von Tokio iiber Frankfurt bis nach New 
York standen iiber Wochen im Brennpunkt des Interesses, 
und taglich gab es neue, verwirrende Nachrichten aus den 
geheimnisvollen Nervenzentren der Weltwirtschaft. 

Dabei ist die Grundregel fur das gesamte Borsen- 
geschehen doch so einfach: buy low, sell high. 

Die Schwierigkeit liegt einzig darin, den richtigen Zeit- 
punkt zu treffen. 

Wie man das macht, kann man im »Planspiel B6rse« 
lernen, das die Sparkasse seit Jahren mit wachsender 
Beteiligung veranstaltet. 



Mit fiktiven Einsatzen nehmen Jungborsianer hier am 
realen Borsengeschehen teil, schopfen Gewinne ab und 
kompensieren Verluste. 

Die zunehmende Zahl begeisterter Teilnehmer hat 
auch diese Sparkassen-Initiative zum Erfolg gefiihrt. 



Sparkasse 

Ein Unternehmen dersFinanzgruppe 




